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BATTLE ISLE FAZA CZWARTA 


TO, NA CO 00 DAWNA CZEKAŁEŚ! 

Taktyczno-strategiczna GRA TUROWA Z REALISTYCZNĄ GRAFIKĄ 3D. 



Prywatne demo dostępne jest na stronie internetowej 

www.cdpKpjekt.com.pl pp<# j£|^j 

Biuro: Warszawa ul Marszałkowska 9/15, tel (0-22) 25 07 03, 25 82 02, 25 71 51, 

Sklepy firmowe CD Projekt: Kraków ul. Starowiślna 65, tel. (0-12) 21 26 17; Warszawa ul. Indy|ska 25a, tel (0-22) 672 80 18, Warszawa ul Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65 

Nowe centrum sprzedaży wysyłkowej CD Projekt tel. (0-22) 672 80 18 
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Nowy wymiar w świecie 
programów muzycznych ! 


NEW BEAT 2000 
to rockowa jazda 
bez trzy mańki, 
nowoczesne 
dźwięki techno, 
muzyka klasyczna, 
świetny jazz 
i wiele innych 
stylów 
muzycznych 




Program graficzny inny niż wszystkie ! Oryginalna kartka urodzinowa, 
plakat, kalendarz, wizytówka, to wszystko powstanie w mgnieniu oka, 
jeśli pod ręką masz TOON WORKS a. TOON WORKS to potężna dawka 
humoru. Gdyby Picasso mógł korzystać z dobrodziejstw TOON W0RKS’a, 
na pewno wyrzuciłby sztalugę, farby, pędzle i całymi dniami przesiadywałby 

przed monitorem komputera. 

Jeżeli tworząc nie wybuchniesz śmiechem 
minimum trzy razy na minutę to są dwie 
możliwości: jesteś okropnym ponurakiem 
lub właśnie przed chwilą umarłeś 
ze śmiechu. Możesz wprowadzać 
elementy animacyjnei dźwiękowe 
dla ubarwienia swojego arcydzieła. 

Jedyny program tego typu ! 

W pełnej polskiej wersji językowej! 


Program ten to wspaniała 
pomoc dla osób, którym 
brakuje czasu 
i chcą podnieść 
swoje kwalifikacje. 
Kurs Maszynopisania jest 
jedynym w swoim rodzaju. 
Dzięki niemu nauka może 
być łatwa, szybka i przyjemna. 
Kurs Maszynopisania 
przygotowany przez specjalistów 
naszej firmy spełni oczekiwania 
zarówno profesjonalnych 
użytkowników komputera, jak 
i zupełnych laików. 


RKursr-ł. 

Maszynopisania 






Najbardziej obszerny dziecięcy program graficzny 

doskonałe łączący naukę z zabawa 1 Jl . 
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TECHLAND - 63-400 Ostrów Wielkopolski ul. Żółkiewskiego 3 
Tel. 062 / 737 27 47, 737 27 48, Fax 062 / 737 27 49 
Http://www. techlandsoft.com 
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Wielkimi krokami zbliża się Boże Narodzenie i już teraz można zaobserwować początki świą¬ 
tecznego zalewu hitów, który nieuchronnie nastąpi. Wygląda zresztą na to, że nie będzie to zalew, ale 
istny potop. Mamy ledwie listopad, a tu już pojawiły się takie przeboje, jak „Hezen 2", „Incubation", 
„Dark Beign", „Constructor" czy „Legacy of Kain" - wszystko towar pierwsza klasa (a dwa pierwsze 
tytuły to dodatkowo klasa O). Dla jasności, pisząc „pierwsza klasa" mam na myśli fakt, że są to tytuły, 
w które można grać więcej niż jeden raz i się przy tym nie znudzić, co wydaje mi się solidnym kryterum. 

Z wymienionej grupy najciekawiej prezentują się dwie pierwsze pozycje. „Hezena 2" nie trzeba chy¬ 
ba nikomu przedstawiać. Pierwsza część tej gry, następca „Heretica", było po prostu krokiem milowym 
w grach doomowatych, a i oryginalną propozycją nowego spojrzenia na tego typu produkcje. Druga część 
wydaje się być jeszcze bardziej „zaangażowana" i trudno już właściwie określić, czy jest to niezwykła 
zręcznościówka (strzelanina 3D) czy bardziej niezwykły rolplej. I bardzo dobrze, bo to znaczy, że 
gatunek ten wciąż się rozwija. Panowie z Raven Software, brawo, tylko tok dalej! Co do „Incubation", 
to powiem tylko tyle, że na swojej prywatnej liście hitów lokuję ten tytuł zaraz po „UFO: €nemy 
Unknown" i „X-COM: Terror from the Deep", ale przed „X-COM: Bpocalypse" (i to daleko przed). Ludzie 
z Blue By te a po raz kolejny udowodnili, że są zespołem pomysłowym i pracowitym, a gry wypuszane 
z ich stajni to po prostu rzetelna robota. 

Oczywiście, w bieżącym numerze zamieszczamy także sporo innych nowości, ale o nich musicie już 
wyrobić sobie opinię sami. B kiedy już to uczynicie, sięgnijcie po stare numery ŚGK z tego roku i zasta¬ 
nówcie się, która gra najbardziej Ułam się podobała (polska i zagraniczna) i w związku z tym powin¬ 
na otrzymać Hitka - nagrodę za grę roku od Czytelników ŚGK. UJiecej informacji na temat naszej wspól¬ 
nej zabawy w typowanie przebojów roku 1997 znajdziecie na stronie 5. 

Na koniec, korzystając z okazji, chciałbym jeszcze podziękować za wszystkie miłe słowa, jakie 
usłyszeliśmy od UJas na „Gambleriadzie" (relacja już za miesiąc) oraz życzyć Wam tak samo wielu 
udanych przedsięwzięć i osiągnięcia sukcesów. 

Ił teraz - zapraszam do lektury. 



UJ następnym numerze: 

DF2: Jedi Hnight, flge of Fmpires, Riven, 
UUatcnuorld, Carłh 2140... 


...i miele innych gier! 

plus ŚUUIHT€CZNV KONKURS-GIGRNT! 












Cloppy Bandy fgporttnĘ- 


Dark Reian 


Constructor 


Dziwna i absolutnie no¬ 
watorska strategia handlo¬ 
wa, a raczej budowlana, bo 
taką właśnie tematykę gra 
porusza. Świetny pomysł, 
doskonałe wykonanie... i 
ten czarny humor! 


Fishter Squadron„, 
Joe Blow 
Masie (stand 
Mask of Eternity 
Owerboard 
Quest tor Glory 5 
Sewen Kinsdoms 
Shadowmaster 
The Rfth Element 
Ubik 
Wieści 


Blade Runner 

10 

Foundation 

12 

Myfh: The Fallen Lords 

11 

Tomb Raider 2 

12 


Kolejna strategia w cza- | 
j sie rzeczywistym. Trzeba 
przyznać, że jednak wiele ! 
się zmieniło od czasów 
wydania Dune 2. Najlepiej j 
widać to właśnie na przy¬ 
kładzie Dark Reign. 


Co tu dużo mówić - 
część pierwszą znają wszy¬ 
scy, a jeśli nie wszyscy, to 
na pewno większość, zaś 
mniejszość niech żałuje i 
tym razem nie przepuści 
okazji. ŚGK POLECA. 


Incubafion 


H * _ uPISY 

Alien 3 

56 

Anuanaut 

40 

BaftleshiP 

36 

Blood Omen: Leaacy ot Kain 

28 

Comanche 3 CsupIJ 

47 

Commando 

57 

Connuesf Earfh 

26 

Constructor 

22 

Dark Reisn 

20 

Empire 

58 

Flyin’ High 

41 

Gufs'n'Garters in DNA Danaer 

32 

Hexen 2 

14 

iF-22: Air Superiority Fiahter 

34 

Incubafion 

18 

Indiana Jones and... 

59 

International Rally Champ. 

32 

Last Rites 

30 

Perfect Weapon 

31 

Pulsar 

42 

Redneck Rampage 

24 

Speedboaf Attack 

36 

The Terminator: SkyNET CsupIJ 

44 

Uridium 2 

59 

X-COM: Apocalypse CsupIJ 

46 


Jeśli komuś znudziła się 
walka w szeregach X-COM, 
zwłaszcza w realiach mniej 
udanej trzeciej części, może 
teraz spróbować czegoś 
nowego. ŚGK POLECA. 


Omen Blood: 
Leeacy of Kain 


Były już różne rolpleje, ale 
takiego jeszcze nie widzia¬ 
łeś. Sporo przemocy i mo¬ 
rze przelanej krwi, ale nie 
na darmo, bo bohaterem 
jest... wampir! 


żJlIlp: 


TRYBUNA 


HMf 


Bez prądu 

78 

Hity 

64 

Kantyna 

62 

Kontakt CfilmJ 

76 

Listy 

6 

Między nami. graczami 

61 

Ogłoszenia 

80 

Rady i porady 

65 

Relikt CfilmJ 

77 

S.O.S. 

66 

Tawerna 

63 

Triki 

68 

ŚGK w cyberprzestrzeni 

5 


SPRZĘT ( MULTIMEDIA 


Magnum 6 SU-243 

71 

Mysz optyczna 

71 

Smurfowe przedszkole 1. 2. 3 

74 

Sound Link SU-845 

72 

Web news 

70 
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WIĄZANIE KONKURSU FILMOWE* 


UWAGA! 

WSZYSCY CZYTELNICY ŚGK! 


KTO ZOSTANIE LAUREATEM KONKURSU I I 

NA NAJLEPSZĄ GRĘ POLSKĄ I ZAGRANICZNĄ I I 

ROKU 1997? I ■ -mł ft 

PAMIĘTAJCIE - TO WY WYBIERACIE ZWYCIĘZCÓW! HHHIlHlI 
TYPUJCIE SWOJE HITY I PRZYSYŁAJCIE JE NA ADRES REDAKCJI! 
NIE ZA DARMO! WŚRÓD UCZESTNIKÓW ZABAWY ROZLOSUJEMY 
GRY KOMPUTEROWE ORAZ PRENUMERATY ŚGK! 


Łukasz 

Wawizyszczuk 

(Łosice) 

Krzysztof Włoszczak 
(Legnica) 
Tomasz Tippe 
(Olsztyn) 


OGŁOSZENIE WYNIKÓW 
NASTĄPI W NUMERZE 1/98. 

CZY JUŻ WIESZ, KOGO WYBRAĆ? 
WIĘC NA CO CZEKASZ? 


http://www.sgk.com.pl 


Nagrody ufundowane przez firmy ITI Cinema i BMG 
Ariola Poland otrzymują: 


Wszystkie nagrody zostaną przesłane pocztą. 
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1. Moje oficjalne sta¬ 
nowisko r»a temat gier 
dla dorosłych jest 
takie: opisujcie, co 
chcecie, lecz po co 
sygnować takie arty¬ 
kuły znaczkiem .dla 
dorosłych*? Czy nie uważacie, że takie 
podejście do tematu tylko zachęci 
młodszą część Waszych Czytelników 
do kupna danej gry opisanej przez 
Was jako .tyiko dla dorosłych"? Opisy 
mogą sobie być, nawet dla .ślepych 
ufołudków*, byle były na poziomie. 

2. Wiem, że to kłopotliwe pytanie, 
ale kiedy wreszcie amigowcy docze¬ 
kają się plakatu, na którym by widniał 
motyw z gry na tę platformę? 

3. Czemu wreszcie nie zmienicie 
Jayoutu*? Odkąd pamiętam (chyba to 
już ponad 3 lata), wciąż jedziecie na 
tej samej szacie graficznej. Czy nie uwa¬ 
żacie, że czas ją zmienić? 

4. Kiedyś straszyliście i odgraża¬ 
liście się, że z działu .Konsola* pow¬ 
stanie kiedyś oddzielne pismo. Kiedy 
to nastąpi??? Rzesze amigowców i 
pecetowców czekają na odejście 
.Konsoli* z ŚGK, jak na zbawienie! 

5. Jaki polecilibyście program 
muzyczny, na którym mógłbym two¬ 
rzyć swoje kawałki (na Amigę ECS)? 

Tymoteusz Sobczak 
Poznań 

ODP 1. Cieszy mnie, że podobnie 
jak wielu innych Czytelników, również 
nie masz nic przeciwko recenzjom 
takich gier. Napis „tylko dla dorosłych" 
uznaliśmy za konieczny, zresztą w 
myśl zasady o stosowaniu takich 
etykietek, którą ogłosiliśmy swego 
czasu w ŚGK przy okazji polemiki na 
temat brutalności w grach. Chodziło 
nam o uprzedzenie rodziców, żeby nie 
kupowali tej gry swoim małoletnim 
pociechom (np. pod choinkę), gdyż 
nie jest to pozycja dla nich przezna¬ 
czona. Jeśli ktoś mimo wszystko spre¬ 
zentuje tę grę swemu dziecku lub owo 
dziecko samo to zrobi (choć wcze¬ 
śniej przecież musi dostać pieniądze 
od rodziców), to my mamy sumienie 
spokojne, bo przecież ostrzegaliśmy. 
Dla Twojej i reszty Czytelników infor¬ 
macji powiem jeszcze, że mieliśmy 
także głosy sprzeciwu - i to w bardzo 
ostrym tonie. Pisali i telefonowali 
głównie rodzice, czasem używając tak 
wulgarnych słów, że aż dziw, iż miast 
własnego słownictwa razi ich kilka 
obrazków, bo to one spowodowały 
największe zamieszanie (o tekście nie 


wspominano, bo zwyczaj 

„obrońcy morał- J^^^ości" w ogóle 
go nie czytali). 1^^ Hmm... powiem 
tak - przyjrzałem się jeszcze raz, i to 
baaardzo uważnie, i nie widzę w nich 
niczego zdrożnego. Ot, obrazki jak obra¬ 
zki, nie ma niczego więcej, czego nie 
byłoby w telewizji w godzinach popo¬ 
łudniowych, o co więc ten krzyk?! A 
może to nie ilustracje są gorszące, ale 
wyobrażenia tych, którzy na nie patrzą? 
W każdym razie my nie czujemy się winni. 

ODP 2. To nie jest wcale pytanie 
kłopotliwe. Plakat amigowy będzie 
wtedy, kiedy na rynku pojawi się jakaś 
dobra gra na ten typ komputera, a jej 
wydawcy zechcą zadbać o promocję i 
zezwolić nam na jego wydruk. Już na¬ 
wiązaliśmy kontakt z Vulcan Software, 
obecnym potentatem w dziedzinie gier 
na Amigę, a planujemy także współ¬ 
pracę z twórcami opisywanej w tym 
numerze Foundation (patrz: „w przy¬ 
gotowaniu"), niewykluczone więc, że 
wkrótce pojawią się efekty tych „zna¬ 
jomości" - choć to oczywiście zależy w 
ogromnej mierze od wspomnianych firm. 

ODP 3. Hmm... coś Ci się chyba 
pomyliło. Najprawdopodobniej bie¬ 
rzesz nas za inne pismo, bowiem my 
jesteśmy znani właśnie z tego, że... 
najczęściej w tej branży zmienialiśmy 
wygląd. Jeśli nie wierzysz, weź sobie 
numery ze stycznia 1993, 1994, 1995, 
1996 i 1997 roku, a potem porównaj 
okładki i zawartość. I co? Jest różnica? 
I to czasami wręcz kolosalna! Inna spra¬ 
wa, że staramy się trzymać pewnego 
wzorca (zwłaszcza w kwestii tematy¬ 
cznych różnokolorowych pasków na 
krawędzi stron), który uznaliśmy za 
optymalny, a który nie tylko nadaje 
naszemu pismu charakter, ale także 
pozwala szybko zorientować się 
Czytelnikom w zawartości ŚGK. Że 
wzorzec ten jest dobry, niech świad¬ 
czy fakt, że mamy już pierwszych na¬ 
śladowców tego stylu w branży, a pe¬ 
wnie i nie ostatnich. A tak nawiasem 
mówiąc, wkrótce kolejny styczeń... 

ODP 4. Resze amigowców i 
pecetowców?!! Czyżbyś był „rzeczni¬ 
kiem prasowym wszystkich polskich 
graczy", aby wygłaszać, czego każdy 
z nich chce, a czego nie chce?! 
Najwyraźniej nieco się zapędziłeś, na 
co niniejszym zwracam Ci uwagę. 
Przechodząc do rzeczy, „Konsola" bę¬ 
dzie utrzymywana w naszym maga¬ 
zynie tak długo, jak długo będą sobie 
życzyli tego Czytelnicy, a na razie 
większość listów gorąco popiera jej 
istnienie. Osobiście także uważam, że 



lepiej byłoby ją wydawać osobno 
(mam już nawet pomysły, jak wyko¬ 
rzystać zwolnione miejsce), ale wola 
Czytelników jest w tym przypadku wa¬ 
żniejsza. Jeśli zbierzemy więcej ne¬ 
gatywnych opinii, na pewno zrezygnu¬ 
jemy z tego dodatku, tymczasem jed¬ 
nak poczekamy na rozwój wypadków. 
Piszcie do nas w tej sprawie, pamię¬ 
tając, że każdy głos w tej dyskusji ma 
ogromne znaczenie. Czekamy na Wa¬ 
sze listy, już teraz obstawiając zakła¬ 
dy, która strona będzie liczniejsza. 

ODP 5. No cóż, lubicie nas zarzu¬ 
cać tego rodzaju „pytankami" (i je¬ 
szcze lepszymi!). Z niecierpliwością 
czekam, aż ktoś każe mi kiedyś wy¬ 
mienić najlepsze sklepy pasmante¬ 
ryjne w kraju oraz przepisy na dania 
chińskie. Drodzy Czytelnicy, pytajcie 
nas o rzeczy, które dotyczą pisma! 
„Zawirowanym" pomogę i podpowiem, 
że zajmujemy się przede wszystkim 
grami komputerowymi, a także - ale w 
szczątkowej postaci - programami 
multimedialnymi, sprzętem do grania, 
filmami oraz grami niekomputerowy- 
mi. To wszystko! 

Niedawno zo¬ 
stałem zdemasko¬ 
wany jako nieodro¬ 
dny, nieprzekupny 
i do grobowej deski 
fanatycznie oddany 
serii „Wing Com- 
mander*. Brawo, brawo, gratuluję talen¬ 
tów detektywistycznych, zdolności 
dedukcji, indukcji itd. Tak! Jestem 
fanem tej serii - i w związku z tym, a w 
zasadzie nawiązując do tego, na¬ 
pisałem płomienny list do firmy Ortgin. 
Powodem były informacje zamieszcz¬ 
one w Waszym piśmie (chociaż i inne 
polskie magazyny pisały podobne 
rzeczy), że producenci mają zamiar 
skrócić część filmową piątej części 
,WC* na rzecz samej gry. Otóż jestem 
oburzony, zdruzgotany i pełen gołębiego 
niepokoju, co też ten Japoniec z Sega 
chce zrobić z moją ukochaną serią. 
Nie mniej zmartwiła mnie wiadomość, 
że pan Chris Roberts odszedł z firmy. 

Wróćmy do meritum, otóż napisa¬ 
łem wyżej wzmiankowany list, lecz je¬ 
dyne, co znalazłem na pudełkach gier, 
to angielski adres Electronic Arts. Oczy¬ 
wiście, nie zrażony, wysłałem to, co na¬ 
pisałem pod adres, jaki miałem, lecz 
moja obsesyjna natura nie pozwala mi 
odetchnąć i dręczy mnie myśl, że moja 
natchniona odezwa trafi w niewłaściwe 
ręce, po czym wyląduje cicho i smętnie 
w jakimś brytyjskim koszu na śmieci. 

Zatem: jeśli macie adres Originu 
(to zdaje się w USA? A może się 
mylę?) i oczywiście jeżeli nie jest on 
zastrzeżony, i oczywiście, jeśli nie bę¬ 
dzie to dla Was zbyt dużym kłopotem, 
wydrukujcie go w najbliższym numerze, 
dobrze? Zaznaczam, że nie mam dostę¬ 
pu do Internetu, więc adres e-maiłowy 
na niewiele mi się przyda. 

Marcin Przybylak 


Nie ma problemu, oto adres: 

Origin Systems Inc. 

5918 West Courtyard Drive 
Austin TX 78730-5036 

Powodzenia! 

Na wstępie me¬ 
go listu chciałbym 
Wam bardzo podzię¬ 
kować za dotychcza¬ 
sową pracę nad 
„Światem Gier Kom¬ 
puterowych*; obecnie 
jest to jedna z najlepszych gazet o 
tematyce komputerowej dostępna na 
naszym, polskim rynku. 

Mieszkam w Bydgoszczy i jak przy¬ 
stało na bydgoszczanina, interesuję się 
sportem żużlowym. Mówi się, Iż w 
Polsce speedway jest, tuż za piłką noż¬ 
ną, sportem przyciągającym najwięcej 
publiczności, choć ja akurat nie zgo¬ 
dziłbym się z tą opinią. Na jeden mecz 
ligi żużlowej w Polsce przychodzi min¬ 
imum 10 tys. kibiców - czy takim rezul¬ 
tatem może się poszczyćić piłka noż¬ 
na? I tu nasuwa się pytanie, dlaczego 
nie powstała jeszcze żadna gra kom¬ 
puterowa (zręcznościowa) dotycząca 
tego sportu. Owszem, powstały pro¬ 
gramy menadżerskie, ale daleko odbie¬ 
gające od tego, by można je nazwać 
grami żużlowymi (choćby „Speedway 
Manager '96“). W Toruniu działała grupa 
fanów sportu żużlowego wydająca coraz 
to nowsze freeware'y o tematyce żu¬ 
żlowej, ale to za mato. Dlaczego nie 
powstaje więcej gier tego typu i czy 
można to zmienić? 

Mlke z Bydgoszczy 

No cóż, pewnie i można zmienić 
ten stan, ale z pytaniem tym powinieneś 
zwrócić się raczej do twórców gier, a 
nie do nas. Chociaż z drugiej strony 
pomysł nie jest zły, ponieważ opubli¬ 
kowanie Twego listu na łamach ŚGK 
jest właśnie publicznym pytaniem się 
autorów o odpowiedź (dlatego list ten 
drukuję). Zresztą pytanie to kierujemy 
wraz z Tobą nie tylko do firm, ale i do 
Czytelników. Czy chcielibyście więcej 
gier o tematyce żużlowej? I co w 
ogóle sądzicie o liście od Mikea? 




Ostatnio w „Kan¬ 
tynie" pojawił się kon¬ 
kurs, w którym dzie¬ 
sięciu zwycięzcom 
przyznaliście po grze 
na Amigę lub na 
PC. Ja jako posi¬ 
adacz C-64, bądź co bądź starego 
sprzętu, znalem odpowiedź. Przypuść¬ 
my więc, że wysłałem ją i zostałem zwy¬ 
cięzcą. Skoro nie posiadam ani Amigi, 
ani PC, żadna z gier nie przyda mi się. 
Co w takiej sytuacji zrobiłaby redakcja? 

Czy mogłyby ukazywać się w 
dziale „Retro* opisy gier na C-64? 
Powstało przecież i na ten komputer 
sporo fajnych gier. 

Marcin Pietkiewicz 


Marcinie, dlaczego nie pytasz 
wprost? Po prostu chodzi Ci o to, czy 




















zwycięzcy w naszych konkursach posia¬ 
dający C-64 zostaną nagrodzeni grami na 
ICH komputery? Odpowiadam: TAK. Za¬ 
kładamy, że większość naszych Czy¬ 
telni ków posiada PC oraz Amigi, ale wiemy, 
że są wśród nich także starzy, zaprawieni 
w boju posiadacze Atari, a nawet C-64 
(jak Ty, na przykład) i wcale nimi nie 
gardzimy. Inna sprawa, że zazwyczaj ma¬ 
my pewną pulę gier przeznaczoną na 
rozwiązania konkursów i gry inne, niż na PC 
czy na Amigę musimy specjalnie zamawiać, 
ale to już nasz problem. 

Co do opisów gier na C-64 w 
dziale „Retro", to nie ma już o czym 
mówić, bo Kłomczuch właśnie to czyni. 

( f \ Szanowny P.P. 
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V __V chodzą setki listów 

V ' u'**’' Co do tego nie mam 

wątpliwości, ale da¬ 
lej piszesz, że powinniśmy pisać krótko i 
zwięźle, ponieważ listy się nie mieszczą. 
Jeśli tak jest to pytam: dlaczego rubryka 
.Listy* zajęła tylko jedną stronę? Jeśli 
brakuje Wam miejsca, to powiększcie 
rubrykę. Nie dziwię się Czytelnikom, 
którzy się niecierpliwią , ponieważ ja też 
piszę do Was listy i jeszcze na żaden 
nie dostałem odpowiedzi) 

Marcin Calmer „ Machlnagun“ 
Włocławek 


Co ma jedno do drugiego - to 
znaczy długość listów niektórych Czy¬ 
telników do faktu, że nie na wszystkie 
pytania odpowiadamy? Zaczynając od 
końca, nie publikujemy wszystkich li¬ 
stów, bo nie wszystkie są tego warte 
(bez urazy!). Jak mam odpowiadać na 
pytania, w których nie ma żadnego 
sensu („Czy chcielibyście opisać felieton, 
jak kupować pirata?") albo ich autorzy 
są szaleni („Proponuję, żebyście uru¬ 
chomili dział o konsolach"), albo wracają 
do starych problemów, na które już 
wielokrotnie odpowiadałem („Czy zro¬ 
bicie więcej stron?") albo są kierowane 
nie do nas („Dlaczego nie piszecie nic 
o samochodach?") albo... Mógłbym tak 
bez końca, ale oszczędzę tego Wam i 
sobie. Chodzi tylko o to, abyście 
uzmysłowili sobie, że listy niektórych z 
Was urągają wręcz przyjętej konwencji 
ich pisania, stylistyce i ortografii, a nie¬ 
które zawierają problemy błahe lub 
takie, które trzeba rozwiązać w bezpo¬ 
średniej obecności pytającego. Nato¬ 
miast z tych WARTYCH drukowania 
także nie wszystkie przechodzą wery¬ 
fikacji, ale tu odgrywa już rolę znacze¬ 
nie zawartych w liście problemów. Zda¬ 
rzało się już na przykład, że miałem 
dwadzieścia ciekawych listów, z których 
mogłem zamieścić tylko pięć. Jak temu 
zaradzić? Powiększyć objętość działu 
„Listy"? Akurat, już widzę, jak Czytelnicy 
gładko przełykają ubytek następnych 


dwóch albo czterech stron z ich ukocha¬ 
nego pisma. Najprawdopodobniej zginął¬ 
bym przywalony listami protestacyj¬ 
nymi, a w najlepszym razie poniósłbym 
trwałe kalectwo. I tak dla niektórych te 
półtorej strony to stanowczo za dużo - 
stąd dążenia do zamknięcia się w jed¬ 
nej stronie, co jednak nijak mi nie 
wychodzi i chyba nigdy nie wyjdzie. 

Natomiast objętość listów to już 
inna sprawa. Chodzi po prostu o to, że 
Wasze problemy, miast na 4 stronach, 
można równie dobrze podać w jednym 
zdaniu. NAPRAWDĘ czasem tak bywa 
i do tych właśnie ludzi zwracałem się z 
apelem o skrótowość wypowiedzi. Poza 
tym lojalnie uprzedzałem, że krótsze 
listy mają większe szanse na ukazanie 
się, gdyż taką właśnie mam koncepcję 
tej rubryki. Wolę „załatwić" na tych 
łamach kilku Czytelników raz na 
miesiąc, niż tylko jednego. Zresztą sam 
odpowiedz, chciałbyś raz w miesiącu 
czytać list tylko jednego Czytelnika na 
jeden tylko temat? Nie mówiąc o świa¬ 
domości, że Twój list czeka w kolejce od 
roku i pewnie poczeka jeszcze jeden rok. 

SKRÓC1AKI 

Piotr Bajak z Kalisza: Twój list był 
faktycznie nieprawdopodobnie długi i 
rzeczywiście właśnie z tego powodu 
nie możemy go opublikować na łamach 
ŚGK, ale cały przeczytaliśmy z uwagą 


i wnikliwie przeanalizowaliśmy. 

Sebastian Lachmider z Sosno¬ 
wca: Sprawę kserowania blankietów 
ogłoszeniowych pozostawiam otwartą, 
bo z listu nie wynika, czy Cię to doty¬ 
czy, czy nie. W dodatku sam potem 
piszesz, że jakieś ogłoszenie Ci wydru¬ 
kowaliśmy i że się cieszysz. Kompletne 
zamieszanie. Nawiasem mówiąc, wszy¬ 
stko to wyjaśniłeś tak mętnie i niechlu¬ 
jnie, że trudno było mi cokolwiek zrozu¬ 
mieć. No i te wszechobecne błędy orto¬ 
graficzne. Dokładnie te same zarzuty 
odnoszą się do Twoich tekstów - niech- 
lujność stylu i błędy ortograficzne - dla¬ 
tego zresztą nie mają one najmniejszych 
szans na ukazanie się w ŚGK. 

Gązo kontra Fredi: Ilość opisywa¬ 
nych gier doomopodobnych jest za¬ 
leżna od ilości ich wydawania przez 
producentów gier, a nie od nas. O 
suplemencie do MDK pomyślimy, po¬ 
dobnie jak o trikach (i do Esoterii 2), 
choć nie obiecuję, bo na tapecie mamy 
już sporo nowszych gier. Co do menu 
w Screamerze 2 to odwołuję Cię do 
instrukcji. Na temat akceleratorów 3D 
wolałbym się nie wypowiadać (sam 
posiadam Monstera i nie narzekam). 
Może zrobimy o tym jakiś tekst, bo 
widać stał się to ostatnio bardzo modny 
temat. Dzięki za wszystkie komple¬ 
menty. 

Piotr Pieńkowski 
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MHGKISLHND AMIGA 


Producent: Activision 


Fighter Squadron: The Scre- 
aming Demons Over Europę 

(tak długi tytuł to chyba jednak 
przesada!) to planowana na 
jesień, nowa symulacja lotnicza 
firmy Activision. Akcja programu 
rozgrywa się w okresie II Wojny 
Światowej na trzech teatrach 
działań: nad kanałem La Manche, 
w Afryce i w dolinie Renu. Do 
wyboru masz 9 rodzajów maszyn, 
wśród których znajdziesz takie 
legendy przestworzy, jak P38 
Lightning, Focke-Wulf Fw 190 
oraz pierwszy odrzutowy samolot 
świata - Messerschmidt ME-262. 


Producent: Epic Marketing 


Program wykorzystywać ma nowy 
engine graficzny oraz takiż model 
zachowania się samolotu w powie¬ 
trzu. 

Bazyl 


Magie Island to najnowsza 
gra role-playing na Amigę, któ¬ 
ra w najbliższym czasie ukaże 
się w sprzedaży. To znaczy, 
ukaże się na Zachodzie, gdyż 
wciąż nie wiadomo, czy w 
Polsce ktoś zajmie się dystry¬ 
bucją tego programu. A szko¬ 
da, bo zapowiada się dobra 
zabawa, w dodatku w dobrej 
oprawie muzyczno-graficznej. 

O czym jest sama gra? 
Wszystko zaczyna się od 


tego, że postanawiasz odwie¬ 
dzić swojego ojca. W czasie dro¬ 
gi pada Ci koń, Ty zaś trafiasz 
do stojącej nieopodal gospo¬ 
dy. Tam, przy kuflu piwa, pozna¬ 
jesz kilku chwatów, którzy przy 
Twoim udziale postanawiają 
stworzyć dzielną drużynę. Da¬ 
lej już po staremu: magia, za¬ 
gadki i bitwy. 

Bazyl 


Producent: Cryo lnteractive 


Każdy miłośnik fantastyki, a 
Philipa K. Dicka w szczególności, 
ucieszy się chyba na wieść, iż fir¬ 
ma Cryo pracuje obecnie nad gry- 
walną wersją Ubika. Będzie to stra¬ 
tegia rozgrywana w czasie rze¬ 
czywistym, choć nieco odmienna 
od tego, do czego przyzwyczaił nas 
Red Alert i Warcraft 2. Zamiast 
olbrzymich armii, masz tutaj do 
dyspozycji niewielki, acz solidnie 
uzbrojony oddział, który w całko¬ 
wicie trójwymiarowym świecie 


walczyć będzie o informacje, 
dane przemysłowe i pieniądze. 
Strzeż się jednak, Twoi przeciwni¬ 
cy, a jest ich sporo, potrafią czytać 
Twoje myśli. Taaa... Zastanawiam 
się tylko, czy owa walka szpiegów 
ma coś wspólnego z książką? 
Zobaczymy. 

Bazyl 
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MASK Of (TCRNITY 




Producent: Sierra 


Mask of Eternity to kolejny 
epizod w długiej serii King 
Ouestów. Uwaga, uwaga - tym 
razem nie będzie do jednak 
zwykły sequel. Twórcy programu, 
do których zalicza się też znana 
wszystkim Roberta Williams, 
przestawili się na... 3D! I to z 
jakim efektem! Uważam, iż Mask 
of Eternity może zagrozić takim 
obecnym i przyszłym potentatom, 


jak Tomb Raider czy Dark Earth. 

Co się tyczy samej przygody, to 
Twoim celem jest zebranie 5 frag¬ 
mentów tytułowej Maski Wie¬ 
czności, która ponoć może uwol¬ 
nić królestwo Daventry od klątwy. 
Zapowiada się ciekawie. 

Bazyl 


Producent: Telstar 


Coś złego zalęgło się w Świe¬ 
cie Snów. Dzieci nawiedzane są 
, przez tak przerażające koszmary, 
że boją się chodzić spać. Nikt nie 
i jest w stanie im pomóc. Poza 
Tobą. Jako Joe Blow postana¬ 
wiasz walczyć z Królem Koszmarów. 

Tak wygląda wstęp do nowej 
gry platformowej firmy Telstar. 
Joe Blow. bo tak brzmi jej na¬ 
zwa, jest w pełni trójwymiarową 
oferującą całkowitą swobodę ru¬ 
chów grą, w której zobaczysz 
odjazdową grafikę (maks 1024 x 
768), spotkasz żywe mumie, a na 


dodatek będziesz mógł wyko¬ 
rzystać swój zamrażający od¬ 
dech. Ale w końcu czego się nie 
robi dla Królowej Snów. 

Bazyl 
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SHRDOUIMRSTCR mkn kingdoms 


Producent: Psygnosis 


Producent: lnteractive Magie 
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Producent: Psygnosis 


Overboard to sympatyczna i 
bardzo wciągająca morska strze¬ 
lanina rodem z filmowych opo¬ 
wieści o piratach. Twoim zada¬ 
niem jest tutaj odnalezienie skar¬ 
bów, które ukryto w takich egzo- 
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tycznych miejscach, jak Karaiby, 
Morze Śródziemne czy Arktyka. 
Przeszkodą w tej zbożnej misji 
będą inne statki, większe i mniej¬ 
sze od Twojego galeonu, których 
kapitanowie marzą wprost o tym, 
by postać Cię w objęcia Posej¬ 
dona. Na szczęście, po drodze 
znajdziesz różne gadżety: apte¬ 
czki, kule armatnie, a nawet rakie¬ 


ty (strzelać nimi z galeonu?). Dla 
miłośników gry w sieci 
przewidziano też specjalny, 15- 
etapowy, przeznaczony dla 2 
osób pojedynek, zwany popu¬ 
larnie „death matchem". Dystry¬ 
butorem gry w Polsce będzie 
firma CD Projekt. 

Bazyl 


Producent: Kalisto Entertainment 


Wyspa Silmaria pogrążona 
jest w chaosie. Jej władca zabity, 
jej bezpieczeństwo zagrożone 
przez zbliżające się potwory, a na 
dodatek jeszcze ten smok... Tylko 
bohaterowie mogą coś tutaj po¬ 
móc. Ty jesteś jednym z nich. 

Tak wygląda początek akcji kolej¬ 
nej, piątej już części Quest for 


Gtory, zatytułowanej Dragon Fire. 

Z ciekawostek gry wymienić mo¬ 
żna wykorzystanie technologii Voxel 
Space używanej do tej pory tylko 
w Commanche ach i Armored 
Fist ; wspaniałą grafikę, walkę w 
czasie rzeczywistym oraz możli¬ 
wość gry w sieci 3 osób. Brzmi 
zachęcająco. 

_ Bazy l 


TIK FIFTH ElfllKNT « 


9IKST FOR G10RV V: 
DRRGON FIRF „ 


Przez nasze kina dopiero co 
jak burza przetoczył się The Fifth 
Element (super film!), a tu już 
nadchodzą wieści, iż powstaje 
gra oparta na tym, moim zda¬ 


niem, najlepszym obrazie SF lat 
dziewięćdziesiątych. Choć jak na 
razie niewiele nam wiadomo o 
tym programie, to jednak z wnikli¬ 
wej analizy screenów wnioskuje¬ 
my, iż przypomina on nieco Tomb 
Raidera (główny bohater jest... 
kobietą). Co do fabuły gry, miejmy 
nadzieję, iż będzie ona przypomi¬ 
nać film. I to na razie wszystko. 
Proponuję popatrzeć na obrazki. 

Bazyl 


Seven Kingdoms to kolejna 
pozycja na długiej liście strategii 
rozgrywanych w czasie rzeczy¬ 
wistym. Tym razem rzecz dotyczy 
tytułowych siedmiu królestw na¬ 
leżących do Greków, Chińczyków, 
Persów, Majów, Normanów, Wi¬ 
kingów i Japończyków (dla każ¬ 
dego po jednym ma się rozumieć). 
Wybierasz jedno państwo, rozbu¬ 
dowujesz jego zaplecze eko¬ 
nomiczne, naukowe i militarne, po 
czym rozpoczynasz wojnę. Albo 
skomplikowaną grę dyplomaty¬ 
czną. Albo handlową. Albo wszys¬ 
tko na raz. Ciekawostką Seven 


której tytuł brzmi Shadowmaster. 
Hmm, już teraz czuję, że będzie 
to coś dla ludzi, którzy preferują 
męskie, twarde granie. Zwłaszcza 


Kingdoms jest fakt, iż bogowie 
chodzą sobie tutaj po ziemi i żeby 
było śmieszniej, możesz ich na¬ 
mawiać do współpracy. 

Bazyl 


w sieci. 


Ciemny i ponury świat zamie¬ 
szkiwany przez mechaniczne 
monstra. Hordy najróżniejszych 
przeciwników. Mnóstwo zagadek 
i niespodzianek. I wreszcie Ty 
sam, który musisz stawić czoła 
Ciemności i przedrzeć się przez 
16 naładowanych wprost „akcją" 
misji. Taki obraz wyłania się z 
zaplanowanej na jesień tego roku 
nowej gry firmy Psygnosis, 


Bazyl 
























KŁOPOTY MICROSOFTU 


Microsoft, największy na 
świecie producent oprogramo¬ 
wania, ma kłopoty z prawem. Fir¬ 
mę oskarża się o to, że wykorzys¬ 
tując pozycję monopolisty na ryn¬ 
ku systemów operacyjnych (80% 
udziałów), w nielegalny sposób 
promuje swoją przeglądarkę in¬ 
ternetową Explorer 4.0. Instalo¬ 
wana jest ona wraz z Windows 95 
za darmo, przy czym jest to po¬ 
noć warunek stawiany przez Mi¬ 
crosoft firmom składającym 
komputery. Wśród sankcji grążą- 
cych Microsoftowi wymienia się 
nawet sumę miliona dolarów 
dziennie, które firma będzie mu¬ 
siała płacić tak długo, dopóki nie 
zrezygnuje ze swych monopolis¬ 
tycznych praktyk. 

BUSKI KONIEC PCI? 

PCI, najbardziej popularna 
obecnie magistrala danych, już 
niedługo może dokończyć swe¬ 
go żywota. Intel ponaglany przez 
producentów gier, którzy żądają 
coraz większych mocy, wprowa¬ 
dził na rynek nową magistralę 
opatrzoną skrótem AGP. Nie wda¬ 
jąc się w szczegóły techniczne, 
może ona zwiększyć szybkość 
transmisji danych od dwóch do 
czterech razy, przy czym wcale 
nie oznacza to końca jej możli¬ 
wości. Dla przykładu, test chipu 
ATI Ragę Pro w wydaniu AGP 
i PCI wykazał, iż ten pierwszy jest 
ośmiokrotnie szybszy. 

NOWE MISJE 

Firma Blue Byte ogłosiła, iż 
w listopadzie ukażą się dodatko¬ 
we misje do Incubation (patrz: 
str. 18). Już ta wiadomość jest opty¬ 
mistyczna, a co dopiero powiesz 
na to, iż będą one dostępne za 
darmo. Szczegóły wkrótce. 

WOJNA! 

Jak wieść niesie, Senat USA 
wypowiedział wojnę grom kom¬ 
puterowym, uznając je za naj¬ 
nowsze niebezpieczeństwo gro¬ 
żące Stanom Zjednoczonym. Mó¬ 
wi się, iż wszystkie gry mają być 
usunięte z komputerów instytucji 
rządowych, gdyż podejrzewa się 
je (gry) o powodowanie strat fi¬ 
nansowych wynikłych z faktu, że 
ludzie po prostu grają... 

C&C 2! NARESZCIE! 

Słychać już co nieco o C&C 2... 
ale nie płacz jeszcze z radości. 
Tiberium Sun, bo tak brzmi pod¬ 
tytuł gry, spodziewany jest do¬ 
piero na koniec 1998, a może na¬ 
wet później. Gra ma ponoć wyko¬ 
rzystywać trójwymiarową grafikę 
i rozgrywać się w jeszcze bar¬ 
dziej odległej przyszłości, niż 
Comand & Conguer #1. 




Fani Philipa K. Dicka i jego abso¬ 
lutnie odjazdowej książki „Czy androi¬ 
dy śnią o elektrycznych owcach" wpa¬ 
dli w totalne zauroczenie, gdy pięt¬ 
naście lat temu Ridłey Scott zreali¬ 
zował film pt.: Blade Runner. Wizja 
przyszłości, w której „ludzie zachowu¬ 
ją się jak roboty, a ro¬ 
boty jak ludzie" była 
tak przejmująca, że 
do dziś film ten uwa¬ 
żany jest za najlep¬ 
szy obraz SF, jaki 
kiedykolwiek zrobiono. 

Uwaga, uwaga! Teraz skup się. 
Być może jeszcze w tym miesiącu 
ukaże się komputerowy Blade Run¬ 
ner. Twórcą tej gry jest firma West- 
wood, która po zrewolucjonizowaniu 
strategii rozgrywanych w real-time 
(Dune 2, Command & Conquer, 
C&C: Red Alert ) zamierza podbić 
serca tą właśnie grą przygodową ta¬ 
koż rozgrywającą się w czasie rze¬ 
czywistym! Czyżbyśmy obserwowali 
początek nowego standardu? 

Ale, ale, nie zapominajmy o tych, 
którzy ani nie czytali książki, ani też 
nie widzieli filmu. Otóż pomysł Dicka 
opierał się na założeniu, iż w przysz¬ 
łości ludzie skonstruują repliki sa¬ 
mych siebie tak doskonałe, że aby 
utrzymać je pod kontrolą, genetycz¬ 


nie ograniczać będzie się czas ich ży¬ 
cia. Androidy serii Nexus-6 okazały 
się zbyt inteligentne, by siedzieć z za¬ 
łożonymi rękami. Zaczęły szukać tak 
odpowiedzi, jak i recepty na swoje 
problemy. Po serii buntów w poza¬ 
ziemskich koloniach przybyły w tym 
celu na Ziemię, oczywiście nielegal¬ 
nie, zaś do walki z nimi skierowano 
specjalne oddziały policji. Członków 
tych jednostek zwano blade runnera- 
mi - łowcami androidów. 

Pytanie, które zapewne ciśnie Ci 
się teraz na usta, brzmi: „Czy gra bę¬ 
dzie wiernie trzymać się fabuły filmu?". 
Cóż... i tak, i nie. Tak, ponieważ na 
swej drodze spotkasz wiele postaci 
znanych Ci z kina (Rachel, Tyrell, ka¬ 


pitan Bryant) i nie, gdyż Twoje na¬ 
zwisko brzmi tutak Roy McCoy, a nie 
Decker. Można wyobrazić to sobie w 
taki sposób, iż Ty prowadzisz swoje 
dochodzenie, zaś gdzieś tam po mieś¬ 
cie krąży w tym samym czasie Dec¬ 
ker i robi swoje. 

Teraz najważniejsze. Blade Run¬ 
ner oferuje Ci aż trzy role, w które 
możesz się wcielić. Do wyboru, do 
koloru, czekają na Ciebie: typowy 
łowca androidów, łowca androidów, 
ale z sercem po stronie robotów oraz 
prawdziwy android. To nie koniec. 
Wcześniej wspomniałem, iż ma to 
być pierwsza gra przygodowa rozgry¬ 
wana w czasie rzeczywistym. Ozna¬ 
cza to, iż wszystkie postacie wystę¬ 
pujące w grze, a jest ich około 70, 
prowadzą aktywne, niezależne życie: 





spotykają się, rozmawiają, handlują. 
Wszystko to sprawia, iż w zasadzie nie 
można tu podać jednej ścieżki wiodą¬ 
cej do wygranej. Możliwych kombi¬ 
nacji spotkań, dialogów i wydarzeń jest 
tutaj po prostu zbyt wiele. 

Na koniec słów kilka o tym, jak 
gra była tworzona. Otóż do współpra¬ 
cy zaproszono tutaj kilku znanych 
z filmu aktorów, wśród których zna¬ 
lazła się Sean Young. Niestety, za¬ 
brakło Harrisona Forda. Muzyka, któ¬ 
ra tak wspaniale wypadła w filmie, 
została żywcem niemalże przeniesio¬ 
na do gry. Było z tym trochę kłopo¬ 
tów, gdyż Westwood musiał podpisy¬ 
wać osobne kontrakty z członkami 
ekipy Ridley’a Scotta, którz posiadali 
prawa do filmu 
(w taki sposób 
zapłacono im za 
wykonaną pracę), 
w końcu jednak 
udało się. W trakcie 
gry usłyszymy najlepsze kawałki z te¬ 
go, co do dziś uważam za największe 
osiągnięcie Vangelisa (i do diabła 
z „Rydwanami ognia 1 '). 

I to na razie tyle. Jak już wspom¬ 
niałem na początku program ma się 
ukazać jeszcze w listopadzie, choć 
nie wiadomo czy data ta dotyczy tak¬ 
że Polski. Po prostu wciąż nie wiado¬ 
mo, kto będzie jego dystrybutorem. 


Bazy! 



PRZYGODOWA 
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Virgin lnteractive 








Strategii rozgrywanych w czasie 
rzeczywistym jest obecnie tyle (a wkrót¬ 
ce będzie jeszcze więcej), że można 
by je zacząć dzielić na podgatunki. 
Myth: The Fallen Lords, nowy produkt 
firmy Eidos lnteractive, bez wątpie¬ 
nia zaliczyłbym do kategorii „czerwo¬ 
nej - . Powód jest bardzo prozaiczny 
- krew leje się tutaj strumieniami, po- 
soka wypełnia każde zagłębienie te¬ 
renu, zaś trupy wojowników równą 
warstwą zakrywają duże obszary pola 
bitwy. Z innych atrakcji tej wyjątkowo 
krwawej gry wymienić też można rea- 


' listyczną, trójwymiarową grafikę, mrocz¬ 
ne, magiczno-śreniowieczne klimaty 
oraz możliwość zabawy w sieci. Jeśli 
już teraz palisz się do walki, służę in¬ 
formacjami na temat spodziewanych 
warunków terenowych, liczebności 
przeciwnika i pogody. 

Jak zwykle kiedy mowa jest o ma¬ 
gii i średniowieczu, do czynienie ma¬ 
my z walką Dobra i Zła. W tym przy¬ 
padku jest to TYLKO I WYŁĄCZNIE 
walka, gdyż w Myth nie ma modnego 
ostatnio, acz bardzo wydłu-żającego 
zabawę etapu budowy zaplecza eko¬ 
nomicznego (co jest wyróżnikiem Red 
Alerta, Warcrafta 2, Heroesów 2 
i wielu innych gier). Tutaj dostajesz 
przygotowane 
zawczasu 
oddziały, 
pokazują 
Ci, gdzie 
może, choć 
wcale nie 
musi być prze¬ 
ciwnik, a dalej 
radzisz już 

sobie sam. _ 

Myślę, że wielu gra 
czy zmęczonych budowaniem baz i gro¬ 
madzeniem tiberium przyjmie te za¬ 
sady (a raczej łamanie już istnieją¬ 
cych) z radością. 

Proste zasady gry nie są jednak 
wizytówką Myth. Ten zaszczyt przy¬ 
padł wspaniałej, niezwykle 
realistycznej grafice 3D 
Nie przesłyszałeś się - 3D. 
Poza Warhammerem. 

Myth jest bowiem 
jedyną jak na 
razie stratę 
gią w czasie 
rzeczywis¬ 
tym, wktó- 
wszystko 
jest w pełni 


trójwymiarowe: żołnierze, 
budynki, drzewa, że nie 
wspomnę o ukształtowaniu 
terenu, który obfituje w róż¬ 
nej wielkości kotlinki, rzecz¬ 
ki, szczyty i grzbiety górskie. 

Każdy z tych elementów 
możesz obejrzeć z dowol¬ 
nej strony oraz przy odpo¬ 
wiadającym Ci powiększe¬ 
niu. Tak dużą swobodę ob¬ 
serwacji zapewnia Ci Twój „boski 
punkt widzenia", bowiem jak duch 
unosisz się nad polem bitwy, operu¬ 
jąc zaś kilkoma zaledwie klawiszami, 
możesz swobodnie „przelatywać" nad 
kolumnami wojsk, oglądać przyszłe 
pole bitwy, tudzież ocenić swoją armię 
z punktu widzenia przeciwnika. 


Najlepsza nawet grafika jest 
oczywiście niczym bez odpowiednich 
efektów specjalnych. Twórcy gry po¬ 
starali się, by tych ostatnich nie za¬ 
brakło, przy czym byli tak uprzejmi, 
że sami podzielili je na kilka rodzajów 
(choć ja wymienię tylko dwa, żeby 
mieć o czym pisać za miesiąc). 
I tak, pod hasłem „real light- 
ning“ kryją się cienie rzuca¬ 
ne przez wszystkie wystę¬ 
pujące w grze obiekty 
(nawet chmury). „Real 
weather" to z kolei 
deszcz i śnieg, któ¬ 
re nie tylko zgaszą 
wszystkie pożary 
(co jest zrozumiałe 
samo przez się), ale też 
wspaniale zakonserwują 
ślady maszerujących armii 
(z czego wypływa wniosek, iż 
na widok ołowianych, ciemnych 
chmur Twoi tropiciele powinni 


piać z radości, jako 
= deszcz i/li 

Bez dwóch zd 
elementem gry jest j 
nie, gdyż zamiast frontalnego ataku, 
co do tej pory w real-time strategy 
określano mianem „strategii", do wy¬ 
boru masz tu aż dziewięć 
różnych for¬ 
macji bojo¬ 
wych. Wska¬ 
zujesz żoł¬ 
nierzy, na¬ 
ciskasz od¬ 
powiedni kla¬ 
wisz (każda 
z formacji 
ma przy¬ 
pisaną so¬ 
bie Hterkę) 
i jazda - Twój oddział formuje się na 
przykład w tyralierę. Jak dla mnie, 
brzmi to wspaniale. Kto .wie, być mo¬ 
że uznam nawet Myth za pierwszą 
real-time strategy, która wymaga nie 
tylko wprawy w obsłudze myszki, ale 
również odrobiny myślenia. Poczeka¬ 
my, zobaczymy. 

Myth: The Fallen Lords ma się 

ukazać w sprzedaży jeszcze w tym 
miesiącu, zaś polskim dystrybutorem 
gry będzie firma Mirage. 

Piotr Orcholski 
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Od dawna już nie gościliś- J— 
my w tym dziale gier przeznaczo- * 
nych na Amigę. Powodem tego 
stanu rzeczy byt zalew gier ~*X 
przeznaczonych na PeCeta, a jed- ~ 
nocześnie posucha, jaka nieste¬ 
ty zapanowała na amigowym ryn¬ 
ku. Już niedługo może się to jed¬ 
nak zmienić, gdyż brytyjska fir¬ 
ma Sadeness Software posta- I 
wiła sobie bardzo ambitny cel. I 
Otóż chce ona wskrzesić, a przy- I 
najmniej ożywić skostniały rynek 
Amigi, wypuszczając na niego wiązkę 
stojących na bardzo wysokim pozio¬ 
mie gier. Zaszczytna rola kamyczka, któ¬ 
ry ma uruchomić całą lawinę, przypa¬ 
dła dwóm programom: onEscapee i Foun- 
dation Obydwa są 
wyśmienite, pre- 


możliwość gry od jednej do 8 osób, 
przy czym możliwa jest zabawa tak 
przez połączone komputeryjsieć lub 
serial link), jak i na podzielonym ekra¬ 
nie. Program obsługiwał będzie szereg 
trybów graficzych, takich jak Lowres 
PAL, NTSC, Hires/Lanced i DbIPAL, zaś 
w zależności od możliwości sprzęto- 
wych, ekran gry będzie 
mógł mieć rozmiary od 


ma przebiegać według schematu: zaz¬ 
nacz ludzi i pokaż, co mają robić. Pros¬ 
te i skuteczne. W praktyce wygląda to 
tak, iż na przykład 30 rycerzy (to mak¬ 
simum) może zaatakować pojedynczy 
budynek lub 

osobę. Co pi 


Olbrzymi sukces Tomb Rai- 
dera sprawił, iż w zdecydo¬ 
wanie męskim gronie Bat¬ 
manów, Supermanów i Du- 
kemnuków pojawiła się 
pierwsza kobieta - Lara 
Croft. Podbiła serca milio¬ 
nów graczy, uratowała JŁ 
firmę Eidos Interacti- 
ve przed poważnymi 
stratami finansowy- 
mi, teraz zaś szykuje 
się do następnej wy- 
prawy. Znak to, iż 
Tomb Raider 2 jest już 
blisko. A 

Wszyscy miłośnicy^® 
TR zastanawiają się 
pewnie, czy druga 
część gry okaże się J 
lepsza od pierw- 1 
szej. Powiem krót- M 
ko: czas poka- * 
że. Już teraz myślę 
jednak, iż start TR II 
będzie miał bardzo 
trudny. Wielu graczy 
pamięta rewelacyjną 
pierwszą i teraz 
oczekiwać czegoś 
niesamowitego^ 
nie wystarczy I 
tak dobrą, jak 
dzie musiała t 
sza... albo 
wielu seąueli 
Na 

Raider II to 

Zaczynijmy 


zentując wspaniałą grafikę i grywal- 
ność, jakiej mógłby pozazdrościć nie¬ 
jeden program na PCeta. Co do mnie, 
szczególnie zainteresowało mnie Foun¬ 
dation, jako że program ten jest bodaj 
pierwszą od czasów The Settlers po¬ 
ważną grą z gatunku real-time strategy 
na Amigę. 

Autorzy gry skromnie przyznają, iż 
ich dzieło łączy w sobie same najlep¬ 
sze elementy takich gier, jak War- 
craft 2, Command & Conquer, Mega¬ 
lomania, Populous i The Settlers 2. 
Szczyt skromności to wprawdzie nie 
jest, ale też nie wykluczone, że obiet¬ 
nice te zostaną wcielone w życie... to 
znaczy, w grę. W chwili obecnej wiado¬ 
mo już na przykład, iż sterowanie grą 


więcej, wcale nie muszą oni tylko 
niszczyć i zabijać. Budynek można prze¬ 
cież okraść (autorzy mówią o kradze¬ 
niu całego budynku, ale jakoś nie mo¬ 
gę sobie tego wyobrazić), zaś podda¬ 
nych przeciwnika wziąć do niewoli. Kon¬ 
tynuując tę listę brudnych chwytów, 
dodam jeszcze, iż możesz też podkra¬ 
dać cudze pomysły i wynalazki. Bo i po 
co męczyć się samemu? Jest to o tyle 
ważne, że każdy niemal budynek czy 
konstrukcja występująca w grze mogą 
być ulepszone (mówiąc po polsku, mo¬ 
żesz dokonać upgrade’u), tyle tylko, że 
najpierw musisz ,na ten cel przezna¬ 
czyć spore fundusze. Te możesz zaro¬ 
bić sam, pohandlować z konkurencją 
albo ukraść. Proste. 

Ale nie tylko wojna i ekonomia 
tworzą zręby gry. Jako zwolennik fan¬ 
tasy z radością powitałem wieść, iż 
olbrzymią rolę odgrywa w Foundation 
magia i magowie. Ci ostatni zajmują 
się tu nie tylko ognistymi kulami, ale 
też stawianiem budynków, tworzeniem 
chorób zakaźnych oraz ich leczeniem. 
To się nazywa wieloza- 
daniowość. I| 3#"™ 

Jeśli chodzi o bar- l a 
dziej techniczne szcze- EflHa j i'- 
goły, Foundation oferuje I bŚ fciM ^ 


320x200 do 800x600 pikseli w mak¬ 
symalnie 256 kolorach. 

Na koniec coś z życia. Otóż auto¬ 
rzy wpadli na pomysł, że jeśli do poje¬ 
dynczej chatki wprowadzą się męż¬ 
czyzna i kobieta, to po jakimś czasie 
wyjdzie z niej nowy człowiek. Ze swe¬ 
go pomysłu (odkrycia?) byli tak dumni, 
że aż wymienili go na internetowej stro¬ 
nie gry. Polecam uwadze. 

Foundation zapowiadana jest na 
grudzień, choć nie wiadomo wciąż, kto 
będzie się zajmował dystrybucją gry 
w Polsce. Jacyś chętni? Halo? 

Bazyl 


wciąż 
część 
Hf będą oni 
W naprawdę 
■ Pani Croft 2 
V zatem bycie 
rrok temu. Bę- 
być albo lep- 
czeka ją los 
zapomnienie, 
szczęście Tomb 
same atrakcje, 
od fabuły progra- 
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kich półkach będzie w zasięgu jej 
możliwości. 

Nałatwiej zauważalne zmiany 
zaszły jednak w obrębie grafiki. My¬ 
ślę, że przede wszystkim warto tutaj 
zwrócić uwagę na postać samej 
Lary. Nie dość, iż no- 
si ona teraz sympa- i f 

tyczną kitkę (która mJU 

porusza się w rytm kro- | I I 

ków dziewczyny) to jesz- I I \ 

cze może ubierać się 
w różne dusz¬ 
ki, stosow¬ 
nie do wa¬ 
runków at¬ 
mosferycz¬ 
nych (jest 
to zapew¬ 
ne odpo¬ 
wiedź 
krytykę 


nież w mieście (wspomniana 
wcześniej Wenecja). Możesz wyjść 
z budynku, przejść się ulicą i wejść 
do innego domu, by tam kontynuo¬ 
wać poszukiwania. Do pełni szczęś¬ 
cia brakuje tu chyba tylko sprze- 


mieszcza się w dół odsłaniając co¬ 
raz to bardziej ekscytujące poczwa¬ 
ry. A nie należy zapominać, iż akcja 
programu rozgrywa się też pod wo¬ 
dą. Mroki morskich głębin rozświet¬ 
lone małą latarką Lary - czyż nie 
brzmi to uroczó? 

'N Równie intrygująco brzmią 
) 1 też słowa Adriana Smitha, 

. jednego z producentów gry, 

' 1 który nie chciał wypowie- 

dzieć się na temat tego, 

h .i czy Lara lubi po- 

dróżować środ- 

D m k kami lokomocji. 

I Czy oznacza to, 
jt I iż możliwość 

Ł » ^ jazdy na przy- 

kład skuterem 
■ I" 

JM TĘĘ^M wielki sekret 
TR II trzy- 
I JM many przez 

■ 1 ■ Core Design 

w 

. nicy' 5 Czas po- 

każe, ale na 
pewno brzmi to 
intrygująco. 

W sumie nie pozostaje nam 
uzbroić się w cierpliwość i czekać 
na premierę Tomb Raldera II, która, 
uwaga(l), ma nastąpić jeszcze w tym 
miesiącu (są to słowa, które usły¬ 
szeliśmy w firmie Mirage - oficjalne¬ 
go dystrybutora gry w Polsce). 


Ły . starożytnego artefah- 
BfCu ,u • tym razem jest to 
sztylet, który przed 
l wiekami ukryto w 
tajemnej komnacie 
1 gdzieś w Wielkim 

Murze. Sam mur, nieważne jak długi 
i olbrzymi, nie wystarczył twórcom 
gry i dlatego Lara zwiedzi także 
Tybet, Wenecję, a nawet wrak 
Titanica - wszystko po to, by 
zdobyć cenne porady i wskazówki. 
Po drodze spotka całe legiony 
różnych ciemnych typów, których, 
jak obiecują twórcy gry, będzie 
znacznie więcej niż w „jedynce". 
Będą oni też bardziej inteligentni, 
co oznacza, iż poza strzelaniem 
’ czeka Cię również robienie 
uników, skakanie i pływanie. Bo kto 
jak kto. ale Lara nie może dać się za¬ 
bić pierwszemu lepszemu łachud- 


pierwszej 

części gry, gdzie panna Lara C. jfiw 
biegała w krótkich spoden- JM 
kach w temperaturze grubo flH 
poniżej zera stopni). Co się 
tyczy innych, występujących 
w grze postaci, wszystkie one wy¬ 
różniają się większą ilością detali, 
co nadaje im bardziej ludzki wygląd. 
Innymi słowy bandyta wygląda teraz 
na typa spod ciemnej gwiazdy nie 
tylko z powodu barczystej sylwetki, 

H achęcającej do 
(że tak to de- 
!lę). 

tsze postaci to 
;a tylko część 
plementowano 
riwą rewolucję 
: ekty świetlne 
cowienie akcji, 
lia nie rozgry- 
ę już „tylko" 
jaskiniach i lo¬ 
chach ale rów- 


im jdŁ. dawcy 

włoskich 

i u którego można 

by było zamówić 
sobie dwie gałki. 

Co do efektów świetlnych, one 
to właśnie stanowią powód najwięk¬ 
szej dumy twórcy gry. Dla przykładu 
powiem tylko, iż Lara będzie mogłą 
teraz rzucić pochodnię do szybu i ob¬ 
serwować jak promień światła prze- 


Nie samą „akcją" Tomb Raider 
zdobył sobie jednak sympa¬ 
tyków. Równie ważne były ^3 
. intrygujące zagadki oraz swobo- 
^ da w eksploracji nieznanych tere¬ 
nów. Także i te dwa obszary gry . 
zostały ulepszone. Naj- 
vvażmei zmiana t-m 
tutaj chyba to. iż Lara HpHj 
budzie umiała sie wspi- 
nać! I to bez liny. Żaden 
i mur (chyba, że bez MM 
k szczelin) i żadna skała 1 
hL nie powstrzymają jej 
już przed dalszą 
|tl drogą. Co więcej, U 
^ samo wdrapywanie m, ;j| 

I się w górę to jesz- ^ 

cze nie wszystko. 

Także przetniesz- * 
czanie się w po- "g| 
ziomie po wąs- 


Piotr Orcholski 
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Producent: 

Eidos lnteractive 


Dystrybutor: 

Mirage 






























reżym udziale 
Jeśli kojarzysz 
fakty, zapewne 
lomość, że je- 
będzie zatonąć 


Master i £y< 

tej znakom 


właśnie poją- • , llJJ 1 
^,wiła się druga 
część owej gry 

pod nie pozostawiają- i 

cym żadnych wątpliwoś- K 

■ 

przedstawicielkami ^ 
„doomowców" [I II 
to mówiąc naj- 1 J i 

prościej skrzyżowanie I 

Hexena .jedynki" z Quakem. “ 

Ten pierwszy użyczył pomysłu na 
fabułę, zaś drugi - engine'u. 
Podział w sferze produkcyjnej 
jest podobny, jak to miało miejsce 
przy tworzeniu pierwszej części 
Hexena. Wydawcą gry jest ID 
Software. Firmy tej nie trzeba 
chyba przedstawiać, gdyż Dooma 
i Quake’a znają wszyscy sza¬ 
nujący się gracze. Twórcą samej 
gry, czyli układu poziomów, fabuły 
i przeciwników, jest Raven 
Software, firma znana przede 


dodano scenariusz obfitujący w 
zagadki logiczne i pseudomisje. 
Były jeszcze także „drobnostki", 
zastosowane po raz pierwszy w 
tego typu grze, jak możliwość 
skakania (umiejętność uwzględ¬ 
niona w fabule), ogranicznik 
wysokości zeskoku (cecha ureal¬ 
niająca grę), a także pomysł po¬ 
łączenia poziomów teleportami w 
ogromne światy-epizody (co w 
rezultacie dało niebywałe poczucie 


wiciei handlowy - 
firma Activision, która zresztą 
ostatnimi czasy rośnie w siłę w 
zadziwiającym tempfe, źe wspo¬ 
mnę tylko o wydaniu takich gier, 
jak Mechwarrior 2, Interstate ‘76, 
Omen Blood: Legacy of Kain, a 
wkrótce także Quake 2, Sin, 
Heavy Gear i NetStorm W su¬ 
mie, jak widzać, same hity. 

OK. Prezentację mamy za sobąi 
można przejść do sedna sprawy. 
Na początek słowo o fabule. Twój 
cel jest prosty, jak we wszystkich 
tego typu grach: musisz 
zniszczyć Zło i uratować świat 


Przodkowie 

HEXEN2 


Wolfenstein 3D 


Spear of Destiny 


Doomż 


Heretic 






























przed zagładą. 
Hexena 2 złe m 
Mroczni Gener 


reprezentują w dodatku n 
/1e, którymi podstawowe, 

i Apokalipsy wem magii (c 

za i Wojna), tyce możliwo: 

sz pokonać, szę.iponiewE 

• w pył pie- ikięgo nalei 

Ci na drodze ca|tiem boa; 


oraz z Hexena 1, a 

o .oc nowa) oraz 
Sfyctjj po drodze i 
(„normalnych" i m 


Jeśli chodzi o rozgrywkę 
nie popełniono tym razem błę< 
które zawiera Quake. Prz 
wszystkim skończyło się bez: 
sowne bieganie po poziom 
tylko po to, aby powystrzelać 
siedlających je przeciwnikó 
przejść dalej. W Hexeni( 
najważniejsza jest fabuła. To 
stanowi 50 % gry, jeśli nie wię 
To ona, razem z nastroji 
muzyką, tworzą klimat całe 
klimat niepowtarzalny i niezaporr 
ny, dzięki któremu wystai 
usiąść do tej gry na kwadr; 
aby zatonąć na tygodnie. Dot 
napisałem - na.tygodnie, bow 
gra nie jest łatwa ani kró 
Łącznie składa się na nią | 
epizodów, przy czym każd) 


do tego celu. Kiedy to uczynisz, u 
kresu swej przygody staniesz oko 
w oko 'z samym Arcydiabłem, 
Panem Wszelkiego Zła, Eido- 
lonem, którego naturalnie także 
należy unicestwić, choć będzie to 
już znaczniej trudniejsze zadanie. 
Podobnie jak w części pierwszej, 
w Hexen 2 nie grasz programowo 
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ł można 
z tej pozj 
Tamten 
b? Zdębi 


askoczeniem). W Hexenie 2 sti 
rlko nie ujawniono wszyst- sit 
wrogów od razu, ale w pr 
ku podzielono ich na grupy, dc 
występują tylko w danych pc 


jść i zabić bez wi 
»podoba? Niezłe, 
flko część nieś 
mają dla Ciebie f 


tak na przykład 
szego epizodu w 


już sprawdzisz sam. 

Skoro jesteśmy już przy wi 
gach, to muszę przyznać, że i 
inteligencja parę razy mnie zad 


ację. Idę sobie spokojnie kory- Hexenie 2 
tarzem, aż tu nagle zza rogu • latywach, do 
wyskakuje gość z głową wilka, miejsca, w ktc 
Biedaczek, myślę sobie, pewnie ostudzić niea 
bardzo cierpi. Nie zastanawiając mianowicie'o 
się długo, wypaliłem do mutanta z lutnym miniir 
najmocniejszej broni, aby skrócić na granie . 
jego męki. Jakież było moje zdzi- rozdzielczość 
wienie. kiedy tamten pochylił 1 się. małym okien! 

16 MB RAM i 


jasna, wrażenia będą wówczas 
pomniejszone proporcjonalnie do 
zastosowanych ograniczeń, a 
może się nawet zdarzyć, ze przez 
takie okrojenie efektów audio- 


ci. trzeba posiadać przynajmiej 

Pentium 133 z 32 MB RAM, 120 

MB na KDD i CD-ROM x8. przy 
czym obok procesora równie 
ważna jest tutaj odpowiednia ilość 
pamięci RAM, bez której każde 
ładowanie gry (wykonanie po-, 
lecenia „load" lub przechodzenie 
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sort) to istna mordęga, 
trtrbchę przesadzam. 
:u można się do tego. 
aić, ale to naprawdę 


megsacl 

Jeśli już jesteśmy przy 
sprawach sprzętowych, chciałbym 
jeszcze wspomnieć, że Hexen 2 
idnia także - jak na nowość 
[Ożliwość gry w sieci 
i przez internet, 
riaiy do niniejszej 
iedziatem zresztą 
cie i zauważyłem, że 
każdym dniem czuje się naras¬ 
tające zainteresowanie Hexenem 2 
wersji multiplayerowej. Zresztą 
nic w tym dziwnego, gdyż wszys¬ 
tko wskazuje na to, że ze względu 
na zróżnicowanie postaci oraz na 
ątszy arsenał (broń plus czary) 
las tu znacznie lepsza za- 
iiź w przypadku Quake’a. 


tną 

enie 2 jest 

ranią kart z Open GL. 
jak^lonster 3D. Nawiasem 
szybkość działania pro- 
u jest wówczas naprawdę 
lokująca, a w dodatku wszystko 
wygląda jakby inaczej: tekstury są 
rozmyte, kontury łagodniejsze, 
woda idealnie przezroczysta. 
Kilku moich znajomych na ten 
widok dostało czkawki, choć mnie 
akurat efekt ten jakoś nie przy¬ 
padł do gustu. Może dlatego, że 
widziałem wcześniej Quake’a 2 
(demo) i że tam ten sam efekt 
przezentował się o niebo lepiej. 

Pomijając tę ostatnią uwagę 
oraz wspomniane wcześniej 
wysokie wymagania, właściwie 
nie mam żadnych innych za¬ 
strzeżeń. Przygoda, którą przygo¬ 
towali dla nas twórcy gry, jest po 
prostu wspaniała i łatwo jest dać 
się jej wciągnąć na całe dnie i 
noce. Sam jestem najlepszym 
tego przykładem, ponieważ ostat¬ 
nio nic innego nie robię, tylko 
gram jak opętany w Hexena 2. Z 
krótkimi przerwami na jedzenie i 


sen, oczywiście. I 
wą na napisanie niniejsz 
zji. Prawdę mówiąc, to 
nawet zwidy i w różnych 
jach widzę przejeżdżających 
ówdzie Jeźdźców Apokalipsy, 
strach pomyśleć, co się 
działo, kiedy dojdę do 
Zresztą i tak wiem 
grać od 


Ta karczma Rzym sie nazywa 


Ostateczny pojedynek 


Producent: 

Raven Soft./ID Soft./Activison 




Dystrybutor: 

Optimus Bis 
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Kiedy wydano UFO: Enemy 
Unknown, a było to w 1995 roku, 
podobnie jak większość miłośni¬ 
ków strategii bezzwłocznie podją¬ 
łem wyzwanie i zatonąłem w grze. 
Nie potrzebowałem nawet dnia, aby 
wiedzieć, że to jest to, hit nad 
hitami, rewelacja miesią¬ 
ca, roku i kilku następ¬ 
nych lat. Równie 
entuzjastycznie 
podszed¬ 
łem 


do drugiej 
części tej gry pt. 

X-COM: Terror 
from łhe Deep, choć 
szybko się przekona¬ 
łem, że jednak UFO 
było lepsze. Kiedy na¬ 
tomiast pojawił się 
X-COM: Apocalypse, 
poczułem się cokolwiek 
zawiedziony. Co gorsza, 
trudno mi nawet po¬ 
wiedzieć, co jest w tej 
grze nie tak. Chyba 
po prostu spodzie¬ 
wałem się czegoś 
innego. Czegoś 

I I w rodzaju... Incu- 
bation. 

Niezły strzał, 

| jak na począ- 
I tek. Właśnie 
I w sposób 
| zawoalowa- 
[ ny oświad- 
I czyłem, że 
[ Incubation 
f: jest następcą 
UFO i X-COM 
| z pominięciem 
[ X-COM: 

calypse. Hmm... 

I I dobrze, nie ma 
| się co krygo- 
I wać. Incuba- 
' tion faktycz- 
I nie może 
( uchodzić za 
I takowego 


następcę, choć oczywiście dzie¬ 
dzictwo dotyczy raczej rozwiązań 
technicznych, aniżeli fabuły, choć 
i tutaj można znaleźć punkty 
wspólne. 

O czym jest Incubation? 

O konfrontacji ludzi 


o - 
ijkró- 

. Realia świata, 
które tu zastajesz, są 
Ci już znane z innego 
wielkiego przeboju tej fir¬ 
my, a miano¬ 
wicie z cyklu 
Battle Isle (mo¬ 
jego ulubione¬ 
go, zresztą). Cała 
akcja gry toczy się 
na planecie Scayra, 
gdzie na skutek feralnego 
zbiegu okoliczności, pomi- 
io zabezpieczeń odgra¬ 
dzających ludzką kolonię 
Scay-Hallwa od świata 
miejscowych form, do¬ 
szło do konfrontacji. 
Krwawej konfron¬ 
tacji, żeby było jas¬ 
ne. Scay’Ger, miej¬ 
scowe monstra, 
które stały się 
krwawymi mon- 
stami dopiero po 
nieumyślnym 
zarażeniu ich 
ziemskim wiru¬ 
sem, postanowiły 
wziąć odwet za 
wszelkie krzywdy, 
jakie wyrządzili im 
ludzie. Nie będzie 
chyba dla Ciebie 
zaskoczeniem, jeśli 
powiem, że wcie¬ 
lasz się w dowódcę 
jednostki desanto¬ 
wej, czegoś w ro¬ 
dzaju Space Mari- 
nes, która ma za 
zadanie oczyścić 
kolonię z 
Obcych oraz 
wyprowadzić z 
miasta tych 
wszystkich, 
którzy przeżyli 
atak, a jedno¬ 


cześnie zostali osaczeni przez Scay- 
'Ger i unieruchomieni w swoich 
kryjówkach. 


współczynników. Kiedy zakoń¬ 
czysz zakupy, możesz przejść do 
misji. Najpierw zostaniesz powia¬ 
domiony o celach, a następnie, 
jeśli chcesz, możesz także sko¬ 
rzystać z podpowiedzi autorów 
(i doradzam korzystać z tego ułat- 


Właściwie fabuła nie wnosi 
niczego nowego - ot, historyjka ja¬ 
kich wiele. Tak też zasugerowany 
podszedłem do samej gry. Kiedy 
obejrzałem introdukcję i przystą¬ 
piłem do wypełnienia konkretnej 
misji, początkowo myślałem, że 
trafiła mi się jakaś „kiszka". Mu¬ 
zyczka pogrywała, nie powiem, na¬ 
wet ładna i nastrojowa (odpowia¬ 
dająca klimatem temu, co widzi się 
na ekranie), ale reszta wydała mi 
się jakaś taka... Aż w pewnej 
chwili, choć właściwie to nie była 
chwila, tylko szereg chwil, nagle 
załapałem. Przez głowę przele¬ 
ciała mi wtedy jedna tylko myśl - 
TO JEST GENIALNE! Oczywiście, 
zaraz potem lubieżnie zanurzy¬ 
łem się w grze. 

Właściwie powinienem po¬ 
wiedzieć teraz kilka słów o stro¬ 
nie audio-wizualnej gry i zasto¬ 
sowanych innowacjach, ale do¬ 
prawdy nie wiem, od czego za¬ 
cząć. Może na początek zajmijmy 
się stroną fabularną. Gra zawiera 
kampanię oraz szereg zadań 
treningowych. W przypadku tej 
pierwszej, jeszcze zanim przy¬ 
stąpisz do pierwszej misji, musisz 
zaopatrzyć swoich ludzi w broń 
i odpowiednie wyposażenie. Oczy¬ 
wiście, nie moża kupić wszystkie¬ 
go jak leci, ponieważ po pier¬ 
wsze, na starcie nie ma się tylu 
punktów, a po drugie, nie pozwala 
na to zbyt niski poziom niektórych 


wienia, przynajmniej na pierw¬ 
szych planszach). Podczas akcji 
masz do wyboru mapę , a także 
- i to jest tu najciekawsze - trzy 
rodzaje widoków: z góry, z ukosa 
i 3D. Inaczej mówiąc, po uaktyw¬ 
nieniu podwładnego w celu wyko¬ 
nania nim ruchu, możesz na nie¬ 
go spojrzeć z lotu ptaka, z pewnej 
odległości z góry (i to z 4 różnych 
rogów) oraz z jego perspektywy, 
czyli wcielić się w niego. Rewe¬ 
lacja? A jakże! Zwłaszcza to os¬ 
tatnie. Co więcej, wydaje się, że 
przy tej ilości możliwych widoków, 
obsługa programu będzie skomp¬ 
likowana, ale tak wcale nie jest. 
Wręcz przeciwnie - użyty interfejs 
jest po prostu śmiesznie prosty i 
można go opanować dosłownie w 
ciągu minuty (i to bez instrukcji). 
Tak naprawdę kłopoty sprawiają 
tu nie problemy dotyczące obsłu¬ 
gi, ale zdarzenia, które zachodzą 
na polu walki, a dzieje się tu wie¬ 
le. W większość misji będziesz 





































musiał ścierać się z horda¬ 
mi bestii i to bestii o różnej 
wielkości, sile, uzbrojeniu 
i inteligencji. Niektóre z nich 
są ponadto chronione od 
przodu niezwykle odporną 
na urazy tarczą i trzeba nie 
lada sprytu, aby pokonać 
takich mocarzy (zazwyczaj 
osiąga się to poprzez wy¬ 
stawienie jednego ze swo¬ 
ich na wabia, zajście potwora od 
tył i strzelenie mu w plecy - trochę 
to nieładne, ale przecież chodzi 
o skuteczność). Dodatkowym utrud¬ 
nieniem są często warunki tere¬ 
nowe, bowiem wszystko to dzieje 
się w opuszczonym, mrocznym 


mieście pełnym 
ruchomych mo¬ 
stów, blokowa¬ 
nych drzwi, 
tuneli kanali¬ 
zacyjnych (ty- 1 
mi ostatnimi nad- 


nie wszystkim strategom, a zwłasz¬ 
cza fanom cyklu o organizacji 
X-COM. Nie pogardzą nią także 
maniacy od Space Hulków, z któ¬ 
rymi Incubation również ma wiele 
wspólnego. Gra wygląda niezwy¬ 
kle sugestywnie i trzyma cały czas 
w napięciu. Ponadto mroczna 
grafika i równie mroczna muzyka 
zręcznie budują nastrój, potęgu¬ 
jąc poczucie nieustannego zagro¬ 
żenia. Nawet taka sztuczka, jak 
oglądanie akcji podczas ruchu 
przeciwnika, ale z punktu widzenia 
bestii, sporo wnosi do zabawy. 
Palce lizać! 

Jedyną wadą, jaka uka¬ 
zuje Incubation w nieko¬ 
rzystnym świetle, są wyso¬ 
kie wymagania _ 

sprzętowe, co 
ostatnimi czasy | 
zaczyna być nor- 


ciągają zwykle nowe potwory). Na 
szczęście, nie jesteś bezbronny. 
Arsenał, jakim dysponujesz, włącz¬ 
nie z olbrzymim robotem kroczą¬ 
cym występującym w niektórych 
misjach, wystarczy, aby poradzić 
sobie i z całym legionem bestii. 

Ogólnie rzecz biorąc, Incuba¬ 
tion to po prostu rewelacja, która 
powinna przypaść do gustu głów- 


mą. Najgorsze z te¬ 
go wszystkiego jest 
to, że do uruchomie¬ 
nia programu nie¬ 
zbędna jest dwu- 
megowa karta gra¬ 
ficzna - bez niej ani 
rusz. W zamian na¬ 
tomiast zaimple¬ 
mentowano opcję 
gry w sieci lokalnej 


Hu«n Solflier II) 
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oraz przez internet i przyznam, że 
mnie taka wymiana zadowala. 
Innych mankamentów Incubation 
nie posiada, a nawet gdyby posia¬ 
dała, byłyby nieistotne wobec kli¬ 
matu, fabuły, scenariuszów misji, 
bogactwa broni i wyposażenia, 
zróżnicowania przeciwników i 
tych wszystkich rzeczy, o które 
zadbali autorzy, a które sprawiają, 


że w tej grze można się po prostu 
zakochać. Sprawdź zresztą sam - 
naprawdę warto. 

Hazard 


Incubation 




1 Producent: 


Blue Byte 


I Dystrybutor: 


CD Projekt 


















































Gdy spojrzy się na rynek gier stra¬ 
tegicznych, odnieść można nieodparte 
wrażenie iż każdy wydawca chce mieć 
swoją strategię czasu rzeczywistego. 
Tym razem trafiło na Activision Dark 
Reign, napisana przez nieznaną firmę 
Auran, wydana została bowiem pod jej 
właśnie szyldem. I po raz kolejny poka¬ 
zuje, że Activision nie wypuszcza byle 
czego. 

Legenda gry Dark Reign jest pot¬ 
wornie zagmatwana. W XXVII wieku, 
kierowane z Ziemi Imperium, żelazną 
pięścią trzyma wszystkie planety skolo¬ 
nizowane przez ludzi. Od wielu poko¬ 
leń stowarzyszenie Strażników Wol¬ 


To Jut było 


Wszystkie tak zwane strategie cza¬ 
su rzeczywistego da się porównać do 

Dune 2, Warcrafta lub C&C Dark Reign 
jest najbardziej podobny do Com- 
mand & Conguer: Red Alert. Grafika 


ności (Freedom Guard) kolonizowało 
nadające się do zamieszkania planety 
w zamian za obiecaną im autonomię 
i wolność; jednak Imperium nigdy ni¬ 
czego nie oddaje za darmo - wojna stała 
się więc jedynym wyjściem, W tym wszyst¬ 
kim występuje jeszcze sekta Togran, 
założona wieki temu przez Alpheusa 
Togrę. Wyruszył on w kosmos założyć 
raj dla swoich wyznawców. Niestety 
statek, którym podróżował, rozbił się na 
nieznanej planecie. Od lat Togranie szu¬ 
kają miejsca pobytu swojego przewod¬ 
nika. Dopiero rozprzestrzeniająca się 
wojna Imperium i Strażników Wolności 
przypadkowo odkryła miejsce jego po¬ 
bytu, co zaowocowało śmiercią przy¬ 
wódcy sekty. Jest jednak pewna szan¬ 
sa: ostatni Togranin zostaje odnalezio¬ 
ny przez sondę zbudowaną dawno te¬ 
mu przez samego Togrę. Sonda ta to 
brama w czasoprzestrzeni przenoszą¬ 
ca Cię (bo to Ty jesteś ostatnim Togra- 
nem) do czasów bezpośrednio przed 
śmiercią Togry. Aby go ocalić musisz 
wygrać 24 bitwy - dwanaście dowodząc 
wojskami Imperium i dwanaście mając 
pod sobą żołnierzy Strażników Wolności. 
Dopiero po tym możesz poprowadzić 
ostateczne starcie o życie Alpheusa 
Togry. 
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Below ara new unito wfcich have heen designed by us for a 
forihcoming gama. Thts gama will be based on a futura generation gf 
the Tactics Engine, which makes these downloads compatibłe with 
Darii Reign. Weil be adding morę unito eadi week. 

If you‘d like to preuiew 01 play around with these unito, go ahead and 
download them (but please follow the copyright condrtiorc shown on 
the main Downloads page). 
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Flaming Death Tank 

The Flaming Death Tank is a six iegged 
heauy tank. Ałthough slow. it is extremeiy 
powerful and heauily armoured. Ito two 
main weapons are a high internaty Damę 
thrower and a laser minicannon. 
Aduanced sensora altów the detection of 
opponento at long rangę. 
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Ze strony http://www.sursn.com/dwnloaf.htm możesz ściągnąć nowe jednostki 

budynki i tereny do Dark Reign. 
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plany nowych budyn¬ 
ków lub broni. 


A tego 
Jeszcze nie 


w wysokiej rozdzielczości, niewielkie 
ludziki i konflikt między dwoma oboza¬ 
mi ludzi - to wszystko było już w Red 
Alert Tak samo, jak w C&C aby rozbu¬ 
dowywać swoją bazę musisz mieć pie¬ 
niądze. Te otrzymujesz ze sprzedaży 
wody. Wydobywasz ją z niewielkich sta¬ 
wów czymś, co najlepiej nazwać har- 
vesterami. Choć ze żniwami mają nie¬ 
wiele wspólnego, to ich funkcja jest 


Wykradanie planów to 
jeden z ciekawszych po¬ 
mysłów w Dark Reign. 
Dzięki temu każdy z 
ponad czterdziestu ty¬ 
pów jednostek może 
prędzej czy później po¬ 
jawić się po każdej ze 
stron. Inną ciekawostką jest wspomnia¬ 
na już zmiana wyglądu niektórych jed¬ 
nostek i podszywanie się pod nieprzy¬ 
jaciela. Tego typu „smaczków" jest w grze 
więcej. Choćby możliwość włączenia tar¬ 
czy ochronnej (ma ją pojazd o nazwie 
S.C.A.R.A.B.), auto-destrukcja Tachion 
Tank niszcząca wszystko w okolicy, 
lub też mobilne budynki. Jeśli wróg zlo¬ 
kalizował Twoją bazę i ostrzeliwuje Cię 



identyczna. Do eksploatacji jest jesz¬ 
cze jeden surowiec - Taeion. Wykorzys¬ 
tujesz go do zasilania elektrowni, bo 
energia jest niezbędna do działania 
wszystkich budowli. Choć tak prawdę 
powiedziawszy problem .ten można 
obejść budując większą ilość elektrow¬ 
ni (wytwarzają pewną ilość energii bez 
Taelonu), co czasem jest prostsze niż 
znalezienie złóż Taelonu. 

Podobny do Red Alert jest także 
rozkład sił. W Red Alert strona Sowie¬ 
tów była lepiej wyposażona technicz¬ 
nie, niszczyła wszystko brutalną siłą. 
Alianci natomiast musieli uzyskiwać 
przewagę strategiąi podstępem. Tu jest 
identycznie. Imperium ma przewagę 
technologiczną i ilościową. Strażnicy 
Wolności wygrać mogą jedynie wów¬ 
czas, gdy będą bardzo ostrożni i umie¬ 
jętnie stosować będą swoje jednostki. 
Niektóre z nich potrafią transformować 
się w element krajobrazu lub nawet wro¬ 
giego żołnierza (identyczną możliwość 
mają Obcy w Conquest Earth - przy¬ 
padek?). To pozwala im dostać się nie¬ 
zauważenie do bazy wroga i wykraść 
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z artylerii (a w Dark Reign ma ona nie¬ 
wiarygodny zasięg) możesz „spakować" 
wszystkie budynki i specjalnymi pojaz¬ 
dami wywieźć w drugi koniec planszy. 
Dla zmyłki możesz też zostawić po so¬ 
bie hologramy budowli, tzw. Decoys. 
To także jedną z fajniejszych rozwią¬ 
zań w Dark Reign. Fałszywe budynki 
(mogą je stawiać Strażnicy Wolności) 
i jednostki (to u Imperium). Są tanie 
i szybko się je buduje. Takie atrapy do¬ 
skonale mylą przeciwnika, który potrafi 
zgromadzić znaczne siły i rzucić je na 
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zbiorowisko Twoich fałszywek. A w tym 
czasie Ty atakujesz jego bazę. 

Dla ułatwienia życia masz do dys¬ 
pozycji spore menu komend wydawa¬ 
nych jednostkom. Podobne rozwiąza¬ 
nie zastosowano w Conquest Earth, 
ale tamto nie jest nawet w połowie tak 
wygodne i skuteczne. W Dark Reign mo¬ 
żesz nakazać jednostce atak z pości¬ 
giem, atak bez ruszania się z miejsca 
a także kilka mniej konwencjonalnych 
zachowań. Scout zmusza wybrane woj¬ 
ska do zwiedzenia całej mapy bez wda¬ 
wania się w potyczki zbrojne. Dzięki 
temu możesz zorientować się w poło¬ 
żeniu bazy wroga i bogactw natural¬ 
nych (czyli wody i Taelonu). Harass to 
odpowiednik wojny partyzanckiej. Po¬ 
lega na ataku i błyskawicznym wycofa¬ 
niu się i tak aż do skutku. Seek & Des- 
troy to popularne znajdź i zniszcz. Po¬ 
traktowane tą komendą jednostki roz¬ 
biegają się po całej planszy i bez litości 
niszczą wszystko na co natrafią. Dla 


każdego z tych zachowań mo¬ 

żesz ustalić jeszcze trzy parametry. Poziom 
uszkodzenia, po którym jednostka wró¬ 
ci do bazy (aby ją tam wyleczyć lub na¬ 
prawić), odległość na jaką zapuszcza 
się w pościgu przed uciekającym wro¬ 
giem oraz poziom niezależności. Ten 
ostatni decyduje o tym, czy jednostka 
wykonując jakiś rozkaz będzie wdawała 
się w inne potyczki. Jeśli na przykład ka¬ 
żesz grupie żołnierzy zaatakować 
elektrownię nieprzyjaciela i ustawisz 
im poziom niezależności na minimum, 
to nawet jeśli zostaną po drodze zaata¬ 
kowani to nie zaczną się bronić, lecz 
uparcie będą dążyli do elektrowni. 
Przy ustawieniu niezależności na mak¬ 
simum najpierw rozprawią się z ata- 


Producent: 

Activision 

Dystrybutor: 

Optimus Bis 


kującymi ich siłami a dopiero potem 
pójdą zniszczyć elektrownię. 

Do nowinek należy jeszcze zali¬ 
czyć uwzględnianie zasięgu widzenia 
w zależności od położenia (im wyżej 
- tym dalej widać), różną prędkość ru¬ 
chu po różnej powierzchni, budowanie 
przepraw mostowych, jak i „seryjną" 
produkcja jednostek. Wystarczy, na 
przykład, 10 razy kliknąć na ikonce czoł¬ 
gu i poczekać. Z fabryki broni po od¬ 
powiednim czasie wyjedzie 10 czoł¬ 
gów. Koniec z wiecznym klikaniem aby 
wytworzyć jeszcze jednego żołnierza. 

Nie można nie wspomnieć o do¬ 
datku specjalnym, jaki jest edytor map. 
Dostajesz go za friko, razem z grą. Jest 
najładniejszym i najwygodniejszym 
edytorem, jaki w życiu widziałem. 
Możesz dzięki niemu bez wysiłku two¬ 
rzyć nowe poziomy. Do grania multi- 
player oczywiście. Ich wykorzystywa¬ 
niu sprzyjają rozbudowane opcje gry 
w sieci. Do dyspozycji masz połączenie 
1 na 1 przez kabel szeregowy lub mo¬ 
dem, grę w sieci lokalnej (do 8 osób) 
lub przez Internet w grach zestawia¬ 
nych ręcznie (z podawaniem numerów 
IP graczy) lub przez serwer Activi- 
sionu. 

Technicznie gra zrobiona jest per¬ 
fekcyjnie. Wspominałem już o wyjąt¬ 
kowo wygodnym i estetycznym menu. 
Równie ładna jest grafika. Postacie są 
co prawda dosyć małe, ale mimo tego 
łatwo rozróżnialne. Śliczne są także 


Dark Reign, mimo, że nie próbu¬ 
je forsować żadnych rewolucyjnych po¬ 
mysłów, jest grą bardzo dobrą. Z czys¬ 
tym sumieniem mogę ją polecić każ¬ 
demu miłośnikowi real-time strategy. 
Po Red Alert to chyba najprzyjemniej¬ 
sza gra tego gatunku. Teraz pozostaje 
już tylko czekać na Total Annihilation, 
które zapowiada się jeszcze lepiej. I to 
właśnie dlatego Dark Reign dostaje 
za grywalność 9. Po prostu wykrzyknik 
rezerwuję sobie dla Total Annihilation - 
choć może okazać się, że niesłusznie. 

Adam Gregrowicz 
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wszystkie budynki i pojazdy. Mimo, że 
efekt odsłaniania terenu i wybuchy nie 
są tak efektowne jak np. w Dark 
Colony (patrz opis w ŚGK 10/97), to i 
tak wygląda doskonale. Tak samo 
efekty dźwiękowe. Niby żadna rewe¬ 
lacja. Solidnie zrobione odgłosy i okrzy¬ 
ki w stylu Red Alert ale doskonale 
uzupełniają pozostałe elementy gry. 
Za to muzyka - rewelacyjna! Prawie 
pół godziny muzyki symfonicznej 
w stylu Gwiezdnych Wojen (ale trochę 
bardziej mrocznej) na pewno Ci się 
spodoba. 


Dark Reign 
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Niektórzy z Was zapewne nie 
zdają sobie sprawy, jak trudno w 
dzisiejszych czasach utrzymać mie¬ 
szkanie. Nie mówiąc już o tym ile trze¬ 
ba wydać, by je w ogóle zdobyć. Gra, 
którą chciałbym zaprezentować uka¬ 
zuje rynek budowlany, aczkolwiek na 
pewno nie rodzimy. Zaistniałeś na nim 
jako właściciel nowego przedsiębior¬ 
stwa i musisz wykazać się umiejętno¬ 
ścią podejmowania właściwych decy¬ 
zji Decyzji, które będą miały wpływ na 
to, czy znajdziesz lokatorów skłonnych 
wprowadzić się do Twoich apartamen¬ 
tów (nie... to na pewno nie w Polsce). 

Jako świeżo upieczony przed¬ 
siębiorca budowlany, musisz wybu¬ 
dować osiedle mieszkaniowe i posta¬ 
rać się o najemców, którzy są niezbę¬ 
dni do uzupełniania Twojego konta ban¬ 
kowego. Dodatkowo musisz uważać 
na konkurencję, która tylko czyha, by 
podłożyć Ci jakąś świnię. 

Na początku gry masz możliwość 
postawienia tylko jednego budynku - 
tartaku. Bez niego nie powstanie nic. 
Dopiero gdy już posiadasz ową jed¬ 
nostkę produkcyjną, pojawiają się 
kolejne konstrukcje - domy mieszkalne. 
Występują ich trzy rodzaje, zróżnico¬ 
wane standardem, ceną oraz powierz¬ 
chnią jaką zajmują. Nie 
wystarczy wznieść tylko 
budynków najlepszej 
jakości. Należy 
zbudować 
przynajmniej 
po jednym 
z każde¬ 
go typu, 


gdyż dopiero wówczas poja¬ 
wia się możliwość stawiania 
kolejnej budowli - cemento¬ 
wni. Ta z kolei pozwala na 
tworzenie coraz to większej 
liczby posiadłości mieszkal¬ 
nych, fabryki gadżetów, poste¬ 
runku policji, szpitali, szkoły 
i wielu, wielu innych. 

Budynki stawiasz wzy¬ 
wając do tego robotników i 
brygadzistę. Na początku 
dysponujesz wyłącznie dwo¬ 
ma grupami remontowo- 
budowlanymi, więc prace 
będą postępowały w dość 
wolnym tempie. Ponadto, 
samo wzniesienie budowli 
nie przynosi żadnego efek¬ 
tu. Musisz postarać się 
lokatorów, chętnych zamieszkać pod 
Twoją strzechą. Jako formę 
zapłaty możesz żądać zwykłego 
czynszu, a w niektórych przy¬ 
padkach dodatkowych usług 
takich jak: rodzenie nowych 
lokatorów, robotników lub 
policjan¬ 
tów. W pier- 
w s z e j 
fazie 
gry bę- | 
dziesz 
miał do dy- 
spozycji 
ludzi tzw. 

pierwszego rzędu, tych najuboższych, 
dopiero później możesz gościć w 
swych mieszkaniach elitarną grupę z 
piątego rzędu. Jednak aby tego 
dokonać powinieneś zadbać o 
odpowiednie wyposażenie domu. 

Każda posiadłość składa się z 
sypialni, łazienki, kuchni i pokoju 
gościnnego. Są cztery standardy tych 
pomieszczeń, od podstawowych 
luksusowych. Ulepszając sypialnię po 
wodujesz szybsze wytwarzanie no¬ 
wych pracowników (lokatorów) a ła¬ 
zienka przyczyni się do zwiększenia 
dbałości o higienę, co znacznie wydłu¬ 
ża czas trwania życia mieszkańców. 

Lokatorzy co jakiś czas mają 
pewne życzenia. Narzekająca zniszcze¬ 
nie budynku, dym z sąsiedniej posia- 
i dłości, nadmierny hałas dobie¬ 
gający z pobliskiej fabryki, 
brak drzewek czy zwie¬ 
rzątek pilnujących 
domu, karaluchów 
wałęsających 
się po poko¬ 
jach, a na¬ 
wet na ubo- 
ognodze- 


żądań lokatorów. Za każde pomyślne 
wykonanie zadania otrzymujesz białe 
znaczki, a za zignorowanie zostajesz 
ukarany czarnymi. Jedne niwelują 
drugie, przy czym te białe możesz 
wymieniać na pieniądze. Na każdy 
kłopot jest zawsze jakieś rozwiązanie. 
Jedyny problem to czas jaki masz na 
jego usunięcie. Zniszczoną zabudowę 
naprawiasz wysyłając jednego ze 
swoich konserwatorów, wówczas 
osobnik narzekający na nadmierne 
zadymienie automatycznie się uspokoi. 
Hałas zniwelujesz wstawiając pod¬ 
wójne okna, drzewka wystarczy zasa¬ 
dzić, zwierzątkiem może być piesek 
pilnujący domu, robactwo niszczy się 
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do 


pułapką a ogrodzenie trzeba postawić 
wzywając robotników. 

Nie wszystkie te rzeczy będziesz 
miał od razu. Najpierw musisz zbu¬ 
dować fabrykę gadżetów i dopiero w 
niej produkujesz różne przydatne przed¬ 
mioty. Oprócz budy dla psa, drzewek, 
alarmu przeciwłamaniowego, podwój¬ 
nych okien, pułapek na moskity możesz 
wytwarzać także komputer. Zainsta¬ 
lowanie go w domu, pozwala na wyt¬ 
warzanie nowych najemców wyższego 
rzędu. 

Poza roszczeniami lokatorów, co 
jakiś czas rada miejska, będąca Twoim 
zwierzchnikiem, zleca jakieś dodatko¬ 
we misje. Przeważnie polegają one na 
pozbyciu się nieznośnych lokatorów z 
zajmowanych przez nich pomieszczeń. 
Zadanie wydaje się proste, lecz trud¬ 
ność polega na tym, że zamieszkują 
oni teren należący do konkurencyjnej 


firmy budowlanej. I tu zaczynają się 
„dodatkowe przyjemności" oferowane 
przez program. 

W czasie, gdy mozolnie budujesz 
swoje miasto i starasz się zadowolić 
wszystkich jego mieszkańców, konku¬ 
rencja nie śpi. Na Twoim terenie, jak 
zmory, pojawiają się skinheadzi i punki 
pikietujący w okolicach fabryk i 
domostw. Powodują oni zaprzestanie 
pracy w fabrykach i narzekania loka¬ 
torów na hałas. Dodatkowo pojawia 
się złodziej wynoszący z mieszkań 
sprzęty, na które wydałeś ostatnie 
oszczędności. Jakby tego było mało, 
na jedno z domostw napada grupa 
robotników wraz z brygadzistą i bez¬ 
pardonowo je przejmuje. Tak dalej być 
nie może! 

Na szczęście nie jesteś bezbron¬ 
ny. Robotników i brygadzistę masz od 
razu. Oprócz możliwości budowania 
potrafią oni doskonale strzelać. 

Resztę „pomocników" uzyskujesz po 
postawieniu odpowiednich budyn¬ 
ków. Stawiając dom dla hipisów 
możesz wynająć ich m. in. do 
organizowania 
hałaśliwych 
imprez na te¬ 
renie konku- 
Jj 1 rencji, zło¬ 
dziejowi zle¬ 
casz wykradza- 
nie sprzętu lub 
surowców, 
gangi prosisz o przetrzepanie skóry 
innym. W późniejszej fazie gry możesz 
także wspomóc się klownem-zabójcą 
a także zombie. Niestety, nie ma nic za 
darmo i każde wynajęcie „pomocnika" 
kosztuje. Jedynie robotnicy i bry¬ 
gadzista są bezpłatni (w pewnym sen¬ 
sie, albowiem wytwarzani są zamiast 
czynszu), a dzięki nim możesz także 
przejmować budynki wroga. Uważaj 
jednak na robotników konkurencji, 
którzy broniąc swojego terenu zaczy¬ 
nają strzelać. 

Constructor posiada trzy poziomy 
trudności i pięć scenariuszy. W ka¬ 
żdym z nich masz coś innego do zro¬ 
bienia. Pierwszy - Finanse, polega na 
zarobieniu miliona funtów w ciągu 40 
lat. Drugi - Ego Mania, w którym mu- 


nie. Twoim 
zadaniem jest 
usuwanie wszel¬ 
kich usterek i 
spełnianie 
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sisz wybudować każdy typ budynku. 
Trzeci - Dominacja nad światem, gdzie 
stawiasz po jednym budynku na 
każdym kawałku mapy. Czwarty - 
Utopijne społeczeństwo, na którym 
musisz mieć najemców wyższego 
rzędu i utrzymywać ich zadowolenie 
na poziomie 90%. Piąty scenariusz, w 
zasadzie jest grą wolną, gdzie tylko 
budujesz, budujesz, aż Ci się znudzi. 

Oprócz poziomów trudności i sce¬ 
nariuszy istnieje jeszcze wybór terenu, 
na którym toczyć się będzie akcja gry. 
Jest ich również pięć rodzajów: stan¬ 
dardowa mapa, obszar przedzielony 
rzeką małe miasteczko, opuszczone 
miasto oraz dżungla. Każde z nich 
różni się nie tylko graficznie, ale i dobie¬ 
gające dźwięki są inne w dżungli niż w 
mieście. 

Ogólnie rzecz biorąc nie zawiodłem 
się na Constructorze Oczekiwałem 
na niego już od dawna i po demie, 
jakie dostępne było na długo przed 


Producent: 

Acclaim 


Dystrybutor: 

CD Projekt 


pojawieniem się pełnej wersji wnio¬ 
skowałem, że będzie to hit. Na plus 
programu zaliczyć trzeba - oprócz do¬ 
skonałej koncepcji - perfekcyjne wyko¬ 
nanie, a także możliwość gry w sieci, 
która z pewnością zainteresuje lubią¬ 
cych rywalizację. Niestety gra ma 
także minusy. Do takich należy przede 
wszystkim szybkość akcji. Jeden rok 
to około 10 minut! Poza tym komputer 
znacznie szybciej stawia budynki od 
Ciebie. Na szczęście nie jest aż tak 
trudno je przejąć. Niezależnie jednak 
od owych drobnych niedociągnięć, gra 
mi się bardzo podoba i na pewno będę 
grał w nią tak długo, póki nie ukończę. 


Arkadiusz Matczyński 
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Coot - duży pan ze strzelbą. Może 
być nieco groźniejszy, niż poprzed¬ 
nik, ale tylko z dużej odległości. Nic 
poważnego. 


Dog - psy pojawiają się rzadko, ale 
są bardzo niebezpieczne, ze wzglę¬ 
du na swą szybkość i bardzo ostre 
zęby. Zabijaj przy pomocy broni ma¬ 
szynowej. 


Tornado - Prawdziwy żywioł. Nie 
możesz tego zniszczyć, dlatego 
najlepszym sposobem na nie jest 
omijanie szerokim tukiem. 


Vixen - Dowódcy wśród obcych. 
Najgroźniejsi, dzięki swej broni 
maszynowej. Trudno ich zabić, 
zatem proponuję tu ładunki wybu¬ 
chowe. Taką samą postać, tyle że 
ubraną na czerwono spotkasz na 
pokładzie statku inwazyjnego. To 
główny wróg, którego musisz wye¬ 
liminować. 


Bubba - to właściwie nie wróg, a 
Twój kompan, ale umieściłem go tu, 
bo jest bardzo ważny. Na końcu 
każdego etapu musisz go uderzyć | 
łomem. 


B Billy - często spotykany przeciwnik, 
zwłaszcza na pierwszych pozio¬ 
mach. Ma tylko rewolwer, więc nie 
""" 


WROGOWIE 


ny przez setki innych. Pierwszymi ofia¬ 
rami kosmitów stali się mieszkańcy 
małego amerykańskiego miasteczka 
Hickston. Zostali oni zamienieni w 
zombie, kontrolowane przez najeźdź¬ 
ców, Z cała, pewnością nic nie urato¬ 
wałoby już gatunku ludzkiego, gdyby 
nie szczęśliwy zbieg okoliczności. Obcy 
porwali najdorodniejszy okaz świni, 
hodowanej przez dwóch farmerów, 
Leonarda i Bubby. Ci bez zastanawia¬ 
nia się poprzysięgli okrutnikom 
straszliwą zemstę. 

Tak oto zaczyna s 
przygoda. Wcielasz się 
Leonarda i dość lekko z 
uzbrojony, wyruszasz 
Miejscem akcji jest wspo 
miasteczko i jego okolice, w tym 
wioski, złomowiska, rzeźnie itp. 
Trzeba przyznać, że o ile idea gry ja 
się jako mocno oklepana, o tyle scene¬ 
ria raczej zaskakuje. Dotychczas nie 
było programu tego rodzaju, w którym 
mielibyśmy możliwość 
penetrować prowincję. 
Znamienne, że głó¬ 
wna część rozgrywki 
toczy się na świeżym 
powietrzu, do pomie¬ 
szczeń wchodzi się 
tylko po to, aby zabić 
kilku wrogów i poz¬ 
bierać przedmioty. 

Schemat zaba¬ 
wy należy do prostych 
i jest Ci już z całą 
pewnością dobrze zna¬ 
ny. Aby przejść do 


następnego etapu, musisz ukończyć 
poprzedni. Co ciekawe, nie wystarczy 
po prostu przejść niczym burza przez 
pole bitwy i powyrzynać wszystko, co 
się rusza. Przede wszystkim musisz 
znaleźć Bubbę, który zwykle stoi 
gdzieś sobie, całkiem dobrze ukryty. 
Wtedy należy go potraktować meta¬ 
lowym narzędziem, zwanym łomem. 
Jest to bardzo ważne, jeśli użyjesz 
innej broni, zabijesz go i nie będziesz 
mógł grać dalej. 

Nie będę owijał w bawełnę - 
Redneck Rampage wygląda na jedną 
z najtrudniejszych gier tego typu. 

Przede 


stkim należy wspomnieć o wrogach. 
Ich ilość i celność są doprawdy imponu¬ 
jące. Dlatego należy do nich strzelać z 
dużej odległości; często także przy¬ 
dają się opcje „save/load". Na szczęś¬ 
cie wróg nigdy nie stanowi tak wielkiego 
problemu, aby nie można było go prze¬ 
zwyciężyć. Inaczej jest z plątaniną 
korytarzy. Doprawdy, trudno o większy 
mętlik. Nie dość, że budowle zawierają 
po kilka kondygnacji, to jeszcze poru¬ 
szanie się po nich wymaga ciągłego 
ustawiania kombinacji przycisków, co 
w połączeniu ze sporym terenem, 
sprzyja zatracaniu poczucia kierunku i 
orientacji. Mapa rzadko może pomóc, 
gdyż kondygnacje są poukładane jedna 
na drugiej, przez co widok z góry staje 
się praktycznie nieczytelny. W czasie 
rozgrywki pojawiają się także dość 
wyrafinowane zagadki logiczne, przy¬ 
pominające poziomem trudności niek¬ 
tóre produkcje RPG. Wobec takich za¬ 
grożeń wspomnienie o zwykłych klu¬ 
czach wydaje się niestosowne, jednak 
nawet te, z pozoru praktyczne przed¬ 
mioty, potrafią doprowadzić do białej 
gorączki. Ze względu na mały rozmiar 
bardzo trudno je zauważyć, chyba że 
występują w jakimś dobrze widocznym 
miejscu. Przyznam się szczerze, że 
właśnie z tym elementem gry miałem 
czasami największy problem. Być 
może powyższe stwierdzenia brzmią 
dość odstraszająco, jednakowoż chciał¬ 
bym lojalnie uprzedzić, że poziom 
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trudności RR jest naprawdę wyśru- 


Witaj w ten wspaniały poranek. 
Nudzisz się? To bardzo dobrze, bo mam 
dla Ciebie nową świetną strzelankę z 
trójwymiarową perspektywą. Fajnie, 
co? Wygląda ona zupełnie jak wiele jej 
podobnych, że wymienię tylko Duke 
Nukem 3D, czy Quake Po raz kolejny 
musisz poradzić sobie z setkami wro¬ 
gów, mając do dyspozycji kilka rodza¬ 
jów broni. To chyba wszystko. Spieszę 
się, więc do zobaczenia. 

Ej, zabierz pan te widły! Ma być 
więcej szczegółów? Dobra, dobra. 
Dzieło, które mam przyjemność opisy¬ 
wać, to produkt Interplay pod tytułem 
Redneck Rampage co, w dość wier¬ 
nym tłumaczeniu, oznacza „furię kmio¬ 
ta". Fabuła gry należy do typu powta¬ 
rzanego aż do znudzenia. Wyobraź 
sobie, że kolejna rasa obcych (oni 
chyba spadają na Ziemię wraz z desz¬ 
czem) postanowiła podbić Ziemię. W 
tym celu nad Niebieską Planetą po¬ 
jawił się wielki latający talerz, osłania- 


Moskito - Zwykły komarek, często 
spotykany na podmokłych terenach. 
Łatwy cel. 


Sherrif - Niebezpieczny osobnik, 
uzbrojony w dwa rewolwery. Na ! 
szczęście dość rzadko się go spoty- j 
ka. 


Hlk - Jedne z najgroźniejszych 
wrogów, dysponujący dwoma ro¬ 
dzajami broni: energetyczną o wy¬ 
buchową. Jeżeli nie zniszczysz go 
przy pomocy dynamitu, po chwili 
wstanie, nie mniej groźny, niż przed 
chwilą. 


B Minion - Niewielkich rozmiarów, 
jednak bardzo szybki. Wydaje cha¬ 
rakterystyczny odgłos. Pada od kil¬ 
ku trafień, ale dość trudno go na¬ 
mierzyć. Spotykany w dużych gru¬ 
pach. 
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bowany i może stano¬ 
wić poważne wyzwanie dla mniej 
zaprawionych w bojach odbiorców. 

Przedmiotów występuje w trakcie 
rozgrywki całkiem sporo i choć nie są 
one szczególnie wyszukane, warto 
zwrócić na nie uwagę. Najczęstszym 
oprócz amunicji znaleziskiem będzie 
rzecz jasna jedzenie oraz napoje, 
stanowiące odpowiednik przywraca¬ 
jących zdrowie apteczek. Te ostatnie 
to wyłącznie trunki bogate w procenty, 
z czym wiąże się ważna przestroga. W 
prawym-dolnym rogu ekranu znajdują 
się dwa wskaźniki, coś jakby prędkoś¬ 
ciomierze. Pokazują one poziom poży¬ 
wienia i alkoholu w Twojej 
. Nie możesz prze- 
zwłasżcza 
z owymi procenta¬ 
mi, gdyż po przek¬ 
roczeniu punktu kry¬ 
tycznego upi¬ 
jesz się i 


pic 

a “ 
rto 
raz 

spróbo¬ 
wać, aby 
jak zachowuje się główny bohater w 
takim stanie). Zarówno pokarm, jak i 
picie neutralizują wzajemnie swe 
działanie. Wśród pozostałych przed¬ 
miotów znajdziesz tajemniczy napój o 
nazwie Moonshine. pozwalający 
zwiększyć prędkość ruchów, a także 
maskę nurka i kombinezon ochronny. 
Rzecz jasna, równie pospolitymi 
przedmiotami są wszelkiego rodzaju 
spluwy, których widok raduje serce 
każdego maniakalnego zabójcy. Przy¬ 
znać trzeba, że tu autorzy popisali się 
inwencją i stworzyli imponujący arse¬ 
nał. Jedyny mankament zbrojowni to 
niezbyt wielka ilość pocisków do 
każdego gnata, przez co cały czas 
musisz szukać nowych magazynków. 

Trudno zaprzeczyć, że Redneck 
Rampage przypomina sporo wcze¬ 
śniejszych produkcji. Nie przez przy¬ 
padek na początku wymieniłem Duke 
Nukem 3D. Do niego bowiem produkt 
zdradza największe podobieństwo. 
Wskazuje na to przede 
postać głównego bohatera, 
jest to macho, nonszalancko 
wiony do świata i stanowiący i 
różnego rodzaju powiedzonek i. 
tym razem rodem z zapadłej wsi 
kowego Zachodu. Podobny jest rów¬ 
nież poziom dowcipów serwowanych 
w obu produkcjach, pełnych czarnego 
humoru i nieprzyzwoitych docinków. 
Wreszcie, co tu dużo mówić, brutalność. 
Od jakiegoś czasu obserwujemy prawdzi- 
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wą lawinę 
wniej zabija 
ognia, czy 
Tutaj zdecyd 
przez Leo 

czne, wśród których wyróżnia s 
mit i beczka prochu. Za 
jakże miłych sercu urządzeń, 
pozbawić w 
naraz. I tu 

bardziej widoczne. Ponadto, nii 
odnosiłem wrażenie, że RR to 
naśladownictwo stylu 
swoisetgo rodzaju park 
Grafika Redneck 
tuje się dość okazale, 
można ją podziwiać w kilku 
czościach. Krajobrazy są, co 
dość monotonne, ale na szczęście nie 
przyprawiają o ból głowy, ani nie usypia¬ 
ją. To po prostu specyficzny styl 
kańskiej wsi. Na szczególn, 
zasługują wszelkie postacie 
jace się na planszy, naprawdę 
minające swe rzeczywiste pierww<.u- 
ry (zwłaszcza krowy i drób). Dźwięki 
prezentują się przyzwoicie, a czasami 
nawet wyjątkowo dobrze (np. w szpi¬ 
talu). Wśród krzaków grają świerszcze, 
kury gdaczą po prostu sielankowa atmo¬ 
sfera wsi. Klimat taki nie jest najgor¬ 
szy, wszak po tylu bojach o galaktykę 
na ziemię i dla 
wśród zwy- 
l. A jed- 
sprawia, 
na miarę 
tu powie- 
prawdzi- 
Niemniej 
warto w niego 
owego, momen- 
się o otwartą z 
u, którym Redneck 
'eony. 
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kłych farm, 
nak gra ma 


która 


dużo 
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Duke’a. Po 

lonych 
wie 

program trzyma 
zagrać ~ cho ( 
tami ocie 
Duke’a kpinę, 
Rampage 


Redneck Rampage 




Producent: 

Interplay 





PRZEŁOM WŚRÓD 
GIER STRATEGICZNYCH 
CZASU RZECZYWISTEGO 
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W grudniu 1997 roku próbnik kos¬ 
miczny NASA Galileo wszedł w atmos¬ 
ferę Jowisza. Nie miał celów militar¬ 
nych. Ziemianie wcale nie wiedzieli, że 
na Jowiszu jest życie. Tak samo Jowi- 
szanie nie mieli pojęcia, że nie są sami 
we wszechświecie. Upadek satelity był 
dla nich wielkim zaskoczeniem. I, jak 
się okazało, także zagrożeniem. W cią¬ 
gu 52 godzin 85% 
populacji zacho¬ 
rowało na dziwną j 
chorobę, a po kilku 
nas¬ 
tępnych 


Conąuest Earth to właściwie dwie 
gry. Pierwsza widziana oczyma ludz¬ 
kości broniącej Ziemię przed atakiem 
Jowiszan i druga - z punktu widzenia 
obcych starających się zgładzić Zie¬ 
mian. Ziemianie, w porównaniu z Jo- 
wiszanami, mają o wiele więcej typów 
jednostek (15). Oprócz tego więcej ro¬ 
dzajów budowli a także satelity - mete- 
• 


i zapewnić im ochronę przed atakami 
obcych. Bo głównym Twoim zadaniem 
jest błyskawiczne reagowanie na syg¬ 
nały o inwazji. Wówczas jak najszyb¬ 
ciej transferujesz swoje jednostki do 
zaatakowanego obszaru i rozpoczynasz 
bitwę. I tu już trafiasz do standardowe¬ 
go widoku pola gry z małymi ludzikami, 
tak jak w każdej porządnej strategii 
czasu rzeczywistego. 

Choć idea jest ta sama co wszę¬ 
dzie, to jednak znajdziesz tu kilka no¬ 
wych koncepcji. Najdziwniejsza jest mo¬ 
żliwość ręcznego sterowania dowolną 
jednostką - i to w dosyć niekonwencjo¬ 
nalny sposób. Po dwukrotnym kliknię¬ 
ciu prawym przyciskiem myszki na jed¬ 
nostce możesz nią jeździć po planszy 
jak samochodzikiem w Micro Machines 
Po co - nie mam pojęcia. Na szczęście 
są też bardziej sensowne rozwiązania. 
Po pierwsze, możliwość wydawania 
jednostkom dosyć zaawansowanych ko¬ 
mend. Da się ustalić tor ruchu przez 
wskazywanie punktów na mapie. Są 
także trzy typu ataku - od szału, w któ¬ 
rym Twoi żołnierze niszczą wszystko 
w zasięgu wzroku, przez .znajdź i zniszcz" 
jwojska niszczą wskazany cel nie zwra¬ 
cając uwagi na zaczepki przeciwnika), 
aż do polowania, czyli ostrożnego wy¬ 
niszczenia wybranych celi i jednoczes¬ 
nej obronie własnych. Można też zmu- 


z chorych już nie żyła. 

Badania wykonane przez Kastę Na¬ 
ukowców wykazały, że tajemniczy 
obiekt, który wywołał zarazę, pochodzi 
z SOL3 - trzeciej planety układu 
słonecznego. Rada Starszych uchwa¬ 
liła „Prawo Ludobójstwa" i rozpoczęła 
akcję „Najpierw Odwet". Statki Jowi¬ 
szan wyruszyły, aby zniszczyć wszyst¬ 
kich ludzi. Tak w skrócie wygląda legen¬ 
da dołączona do Conquest Earth 
- najnowszej strategii w czasie rzeczy¬ 
wistym. 


orologicznego, geologicznego i mili¬ 
tarnego. Satelity te służą do 
wczesnego wykrywania ata¬ 
ków obcych na miasta ca¬ 
łego świata. No właśnie, 
k bo oprócz trybu „zręcz¬ 
nościowego", czyli wykonywania misji 
po misji, gra ma też tryb strategiczny, 
bardzo podobny do tego, co mogłeś zo¬ 
baczyć w X-Com. A to oznacza, że masz 
przed sobą kulę ziemską z zaznaczo¬ 
nymi miastami. Na początku większość 
z nich jest neutralna, jednak po wyna¬ 
lezieniu odpowiedniej technologii i wy¬ 
budowaniu kilku jednostek możesz 
przejąć kolejne miasta. Oczywiście tyl¬ 
ko po to, żeby szybciej się rozwijać 
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sić własne siły do obrony bazy i nie wda¬ 
wania się w zbrojne wypady. Najcie¬ 
kawszy jest jednak tryb eskorty. Dzięki 
niemu można np. otoczyć całkowicie 
bezbronnego odkażacza powietrza wia¬ 
nuszkiem żołnierzy bez obawy, że w 
ferworze walki wszyscy rozbiegną się 
na boki zostawiając go samego. 

Ciekawym pomysłem jest także 
używanie dodatkowych widoków. Słu¬ 
żą do tego trzy małe okienka po pra¬ 
wej stronie ekranu. Po wybudowaniu 
kopuły komunikacyjnej możesz zaety- 
kietować dowolnąjednostkę i obserwo¬ 
wać jej ruch w jednym z tych okienek. 
To znacznie pomaga w osiągnięciu zwy¬ 
cięstwa, choc nie przesądza o nim. 
Aby wygrać, będziesz musiał nauczyć 
się używać śmigłowców, które trans¬ 
portują pakiety medyczne i paliwo na 
front. Pomogą Ci też Harriery, zrzu¬ 
cające na Jowiszan tony wybuchają¬ 
cego żelastwa. Na wszystkie te zabaw¬ 
ki musisz mieć jednak forsę. Dostajesz 
ją w podobny sposób jak w X-Com 
- w zależności od swoich wyników. 

Rozgrywka widziana „oczami" na- 
jeźdców przedstawia sie nieco inaczej. 
Obcy są gazowymi tworami, „opako¬ 
wanymi" w krzemowe egzoszkielety, 
więc aby powstać i żyć potrzebują du¬ 


żych ilości tego pierwiastka. Dostar¬ 
czają im tego kopalnie krzemu. Jeśli 
grasz jako obcy, pierwszą budowlą ja¬ 
ką musisz wznieść i najlepiej bronić jest 
właśnie krzemowa kopalnia. To dzięki 
niej będziesz miał forsę i mógł udosko¬ 
nalać szkielety i pola siłowe broniące 
Twoje wojsko. Bo tak naprawdę, to cały 
czas masz do dyspozycji jeden typ żoł¬ 
nierza. Twoja siła tkwi w możliwości 
transformacji. Gdy zbierzesz odpowied¬ 
nią ilość szeregowców, możesz ich prze¬ 
kształcić w wielki pojazd lub też upo¬ 
dobnić do skały, drzewa, lub nawet jed¬ 
nostki ludzkiej! Ale prawdę mówiąc, stro¬ 
na Jowiszan jest zdecy¬ 
dowanie słabsza i jedy¬ 
nie duża wydajność genera¬ 
torów siarkowych zatruwają¬ 
cych atmosferę Ziemi daje Ci 
jakąkolwiek szansę na wygraną. 

Gdy to czytasz, pewnie wydaje Ci 
się, że Conquest Earth wygląda na grę 
naprawdę interesującą. Jest nawet tryb 
grania w sieci (od 2 do 8 osób). Prob¬ 
lem w tym, że mimo niezłych pomysłów 
wykonanie jest niezbyt ciekawe. Po 
pierwsze - interfejs sterowania. Jest 
kompletnie nieintuicyjny. Brakuje w nim 
jakichkolwiek podpisów, a ikonki nie 
sugerują niczego. Żeby móc chociaż 
zacząć grać trzeba przynajmniej dwu¬ 
krotnie dokładnie przeczytać instruk¬ 
cję. O ile w przypadku grania ludźmi to 
wystarcza, to jeśli staniesz po stronie 
obcych będziesz musiał się nauczyć 
instrukcji na pamięć. Interfejs obcych 
jest po prostu... obcy! Rada starszych, 
którą masz przed sobą w trybie takty¬ 
cznym wygląda jak... grupa obcych 
i domyślenie się, co który z nich repre¬ 
zentuje, graniczy z cudem. Problemem 
też jest zapanowanie nad jednostkami 
podczas gry. Sterowanie typami zacho¬ 
wania za pomocą myszki jest bardzo 
niewygodne (małe ikonki a także ko¬ 
nieczność wciskania spacji przy grze 
ludźmi) i traci się przez nie dużo cza¬ 
su. Poziom trudności też nie jest dla 
normalnych. Druga strona zawsze ma 
przytłaczającą przewagę i wygrać moż¬ 
na jedynie cudem. A i tak w końcu 
okazuje się, że pomimo kilku zwycięstw 
przegrałeś, bo nie dopatrzyłeś innych 
spraw i kończysz grę - po prostu horror. 

Trochę lepiej, lecz nie idealnie jest 
z grafiką. Gra dostarczana jest za¬ 
równo pod DOS i Windows 95 w dwóch 




Tak wygląda ten sam fragment planszy w wersji 16MB... A tak w wersji na 32 MB RAM. 




























wersjach - przeznaczonej na 16 
i 32MB RAM. Wersje te różnią się od 
siebie tylko jakością grafiki tta podczas 
gry. W pierwszej - 16 MB-owej tta są 
w 256 kolorach i „ułożone" są z od¬ 
powiednich kawałeczków (tak jak we 
wszystkich innych grach real-time 
strategy). W wersji 32 MB-owej plan¬ 
sze są w 65000 kolorów i wykonane są 
w postaci jednej ogromnej bitmapy. 
Teoretycznie ten drugi tryb powinien 
zapewniać o wiele większą jakość. Ale 
tylko teoretycznie. W praktyce tryb 
65000-kolorowy wygląda tak jakby był 
w niskiej rozdzielczości (pixele są roz¬ 
miaru 2x2). W dodatku ten sam etap w 
każdej z wersji wygląda inaczej! Kosz¬ 
marnie wyglądają też opary siarki za¬ 
słaniające pole gry. Są straszne - jed¬ 
nokolorowe, z postrzępionymi brzega¬ 
mi. Ale poza tym grafika jest OK. Ge¬ 
nialnie wyglądają wszelkie wystrzały 
i wybuchy - prezentują się nawet lepiej, 
niż w opisywanym miesiąc temu Dark 
Colony (a już tam były doskonałe). Gra 
wielobarwnych świateł daje naprawdę 
ładny efekt. Tak samo postacie ludzi 



i obcych oraz budynki zrobione są bar¬ 
dzo dobrze, z dużą dbałością o szcze¬ 
góły. Bez większego problemu można 
rozróżnić poszczególne jednostki po 
wyglądzie (co przy 100% braku jakich¬ 
kolwiek napisów jest niezbędne). 

Conąuest Earth miała być hitem 
na miarę C&C. Niestety nim nie jest - 
głównie dzięki maksymalnie udziwnio¬ 
nemu interfejsowi i horrendalnie wyso¬ 
ko ustawionym poziomie trudności. 
Mimo to gra nie jest beznadziejna i wi¬ 
dać, że jej autorzy starali się nie stwo¬ 
rzyć kolejnej kopii Red Alerta, tylko 
coś zupełnie innego, wręcz obcego. Jeśli 
lubisz wyzwania - jest to gra dla Cie¬ 
bie. 

Adam Gregrowicz 
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tego tajemniczego świata będziesz od¬ 
krywał różne czary. Zaklęcia będą au¬ 
tomatycznie przechodzić do Twego wy¬ 
posażenia kiedy tylko je znajdziesz; 
wszystkie czary i przedmioty w grze tej 
występują w postaci kart z odpowied¬ 
nią ilustracją. Jeśli zaś chodzi o jakość 
magicznych formuł to stwierdzam, iż te 
z Diablo, w porównaniu z możliwościa¬ 
mi Kaina, przypominają sielski pora¬ 
nek na owczym pastwisku... Tak na za¬ 
chętę wymienię tylko moje ulubione, 
a mianowicie: krwawy deszcz - spusz¬ 
czający krew ze wszystkich wrogów znaj¬ 
dujących się w zasięgu działania zak¬ 
lęcia, talia Tarota - powodująca nagłą 
śmierć wielu wrogów, czy w końcu 
zbiornik zgnilizny - pocisk rozpuszcza¬ 
jący ofiarę w zielonym płynie, łącznie z 
wszystkimi którzy się zbliżą Inną intry¬ 
gująca rzeczą jest możliwość przybie¬ 
rania różnych postaci: wilka, nietope¬ 
rza, mgły oraz dwa rodzaje przebrania, 
pozwalające niepostrzeżenie przemy¬ 
kać przez duże skupiska ludzi, a nawet 
z niektórymi ze śmiertelników porozma¬ 
wiać. 

Jeśli chodzi o graficzną stronę, to 
gra przedstawiona jest w rzucie z góry, 
a do wyboru masz cztery tryby roz¬ 
dzielczości. Jednak pełną satysfakcje 
daje tylko wysoka rozdzielczość, co nie¬ 
stety bardzo widocznie odbija się na wy¬ 
maganiach, w szczególności gdy weź¬ 
miemy pod uwagę fakt, że wszystkie 
efekty świetlne zastosowane w grze 
Legacy of Kain są generowane w cza¬ 
sie rzeczywistym. Jeśli jednak dodać 
do wysokiej rozdzielczości ponad dwa¬ 
dzieścia pięć minut trójwymiarowych 
animacji przedstawiających (między in¬ 
nymi) historię zmian zachodzących w 
głównym bohaterze, to otrzymujemy pro¬ 
dukt bardzo dobry i nawet rzut z góry 
z czasem przestaje nas drażnić. 

W grze tej, podobnie jak w Diab¬ 
lo, muzyka jest dużym atutem. Oddaje 
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bowiem w pełni atmosferę horroru, 
zmieniając się często w zależności od 
sytuacji bądź lokacji, w której się znaj¬ 
dujesz. Co ważne, muzyka nie domi¬ 
nuje, lecz występuje jakby w tle (jak 
w dobrym filmie - jest, ale jej właściwie 
nie słychać). Dodaje to jeszcze więcej 
tajemniczości i grozy. 

W produkcie tym nie obyło się jed¬ 
nak bez błędów. Z bardziej rażących 
należy wymienić fakt nakładania się na 
siebie postaci bohatera i jego wrogów. 
Można wtedy walić bronią bez przerwy 
i bez jakichkolwiek rezultatów. Ciężko 
też takiego delikwenta zgubić. Czasa¬ 
mi też wrogowie strzelają gdzie popad¬ 
nie i jeśli staniesz w odpowiednim miejs¬ 
cu, to nic Ci nie grozi (może to i dobrze). 
Męczący jest również sposób walki stan¬ 
dardową bronią jak również minimal¬ 
ny zestaw dostępnych ciosów. Nieco 
irytujący jest tez sposób zapisywania 
stanu gry - do tego celu są wyznaczo- 


jako wampir; oznacza to, iż aby egzys¬ 
tować musisz spijać krew żywych. Pa¬ 
miętaj też, że dla Ciebie reguły są zu¬ 
pełnie inne niż dla zwykłych, śmiertel¬ 
ników. To, co nieszkodliwe dla nich, mo¬ 
że okazać się dla wampira śmiertelnie 
niebezpieczne - dlatego też musisz wy¬ 
kazać się n ien iałą zdolnością uczenia 
się i zdobywania doświadczenia. 

Zemsta na wrogach, którzy dopro¬ 
wadzili do Twej przemiany, nie jest je¬ 
dynym zadaniem jakie masz do wyko¬ 
nania. Wraz z Twoją transformacją zos¬ 
tała zachwiana równowaga krainy, 
a osiem kolumn odpowiadających za 
różne żywioły uległo zniszczeniu. Dla¬ 
tego też podczas swych wę- 
VA drówek musisz zdobywać tzw. 

]\J Znaki naprawiające poszcze- 

^>1 gólne kolumny. Aby tego do- 

3|: konać, pogrążysz się w walce 

z ok. stu siedemdziesięcioma 
różnego rodzaju przeciwnika- 
T mi, dysponując przy tym dzie¬ 
lą sięcioma rodzajami broni, pię¬ 

cioma zbrojami i ponad dwu- 
1 dziestoma rodzajami zaklęć 

i magicznych przedmiotów. 

Jak wiadomo, wampiry aby 
* przeżyć muszą pić krew. 
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Pentium 100 
16 MB RAM 
CD ROM Win 95 


ne w świecie Nosgoth specjalne miejs¬ 
ca do których musisz dotrzeć, aby op¬ 
cja ,.save“ stała się dostępna; jest to 
niewątpliwie czasochłonne A niekiedy 


piekielnie nudne. Jednakże pomimo 
owych kilku błędów i wysokich wyma¬ 
gań sprzętowych, gra Blood Omen. 
Legacy of Kain potrafi wciągnąć 
w swój pokręcony świat na długie go¬ 
dziny, a zabawa jest bardzo przyzwoi¬ 
ta. 

RAPOL 


Blood Omen. Legacy of Kain 
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B Producent: 

Crystal Dynamics/Activision 

■ Dystrybutor: 

I Optimus Bis 
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Pentium 75 

16 MB RAM, Win 95. 

VGA, CD-ROM 
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ZRĘCZNOŚCIOWA 


Sprzedaż Wysyłkowa 


Gier Komputerowych , 5077 ^ 4 


kAVarszawy 

(0-22)77319821 
(0-90)297165 [ 
(0-22)77319821 
Czynne 7 dni w tygodniu Niskie Ceny f 


Termin realizacji: 

TYLKO 5 DNI!!! 

OKAZJA 


PRZEDSTAWIAMY fkAGMENT NASZEJ OFERTY: I 


IBM PC 


Franko 
Gandalf 
Ishar III 

Liga Polska Manager '97 - win. 

Megalomania 

Polanie 

Skaut Kwatermaster 
Test na Prawo Jazdy 

Ultimate Soccer Manager 

Urban 

Worms 


Ceny w złl 


IBM PC-CD ROM 


37,00 

38,00 

44,00 

48,00 

28,00 

53,00 

43.00 

48.00 

77,00 

34,00 

110,00 


688 Hunter Killer 

Ace Ventura 
Adidas Power Soccer 
Asterix & Obelix 
Beasts & Bumpkins 

Blood 

Capitalism Plus 
Carmagedon 
Cheesmaster 5000 
Civilization II - wer. poi. 

Comanche 3.0 
Conquest Earth 
Constructor 
Crow:City of Angels 
Dark Colony 
Destruction Derby II 
Die Hard Trilogy 
Dungeon Keeper - wer. poi. 

Ecstatica II - wer. poi. 

Encyklopedia Ptaków 
Excalibur 2055 
Extreme Assault 
F 16 Fighting Falcon 
Fighting Force 
GfRacina '97 
Great Battles of Alexandria 
Guts N Gurters 
Hexen II 
IF 22 

Imperium Galactica 

Independence Day 
Interstate 76 
K.K.N.D 
Lands of Lorę II 
Leaacy of Kain 
Litfle Big Adventure II 
Lion Kina 

Lords ofthe Realm II 
Lost Vikings II 
Manx TT 
M.A.X. 

Megapavk VII 
Monster Truck 
Myth - The Fallen Lords 
NBA Live 97 
Need forSpeed II 
Outlaws 

Premier Manager,’97 

Rally Championship II (International) 
Redneck Rampaaę 

Sensible WoridofSoccer 96/97 

Shadow Warrior 

Smurfowe Przedszkole (3 części) 

Starcraft Y ' 

Tales of Atlantis 

Terraside 

Theme Hospital 

Tomb Raider. II 

Total Anihilation 

Ufo Enemy Unknown + X-Com Terror... 
War Gods 

Warlords III 

Waterworld Strateqy 
Wipeout 2097 
Worms II 

X-Com Apocalipse 

"" ighter 


139,00 

122.00 


87,00 

142,00 

139,00 

139,00 

161,00 

139,00 

139,00 

139,00 

149,00 

147,00 

131,00 

139,00 

99,00 

139,00 

142,00 

99,00 

155,00 

139,00 

147,00 

139,00 

147,00 

lei. 

139,00 

139.00 

149,00 

147,00 

lei. 

139,00 

139,00 

139,00 


149,00 

142,00 

131,00 

139.00 

lei. 

tel. 

99,00 

181,00 

141,00 


A-com Apocalipsi 
X-Wing vs Tie Figi 

AMIGA 


139,00 

139.00 

tel. 

Tel. 

139,00 

139,00 

93,00 

147,00 

94,00 

lei. 

tel. 

tel. 

139,00 

lei. 

tel. 

78,00 

lei. 

147,00 

147,00 

169,00 

tel. 

147,00 

185,00 


Dreenshar - Grzechy Magów 
Funturatum 

Ishar III 

Liga Polska Manaaer '96 
Mistrz Polski '96 (AMIGA 600) 

Pinball Hazard 

Rajd przez Polskę 
Street Fighter II 

Total Football 

Watch Tower (AGA) 

Wacuś The Detective 


36,00 

39,00 

41,00 

37,00 

37,00 

35,00 

30,00 

48,00 

48,00 

48,00 

36.00 


Posiadamy w sprzedaży: 
SONY Playstation 
NINTENDO 64 

w formie wysiłkowej 

Wybrane tytuły gier (w sprzedaży wysyłkowej): 


Sony Playstation 

Add Oddworld, Agent 
Armstrong, Alied General, 
Bubsy 3D, Carnage Heart, 
Crash Bandicoot, Croc, 
Exhumed, Fifa '98, Formuła 
1 ‘97. Jurassic Park 2 - the 
Lost World, Machinę Hunter 
Mass Destruction, Micro 
Machines V3, Mortal Kombat 
Trilogy, NHL ’98, Nuclear 
Strike, Pandemonium, 


Nintendo 64 

Blast Corps, Doom 64 Fifa 
64, Internat. Soccer Pro, 

Killer InstinctGold, Mario 
Kart 64, Mortal Kombat 
Trilogy, NBA Hang Time, 
Pilot Wings, Star Wars, Super 
Mario 64, Turok, Wave Racer, 
Wayne Gretzky 
Sega Saturn 
Alien Trilogy, Baku Baku, 


Parappa the Rapper, Perfec;^ 3 ^ 003 . USA CCE, Die 


Weapon, Porsche Chall.. 
Raystorm, Ray Tracers, 
Real Bout, Soul Blade, 
Strike Point, Syndicate Wars, 
Tekken 2, Tenka, 
Tigershark, Transport 


Tycoon, Trash It, Total NBA 
'97, Tomb Raider, V- Rally 


Hard Trilogy, Fifa'97. 
Fighting Vipers, Guardian 
Hero, Loaded, Manx TT,NBA 
Live '97, NHL '97, Nights, 
Panzer Dragon II, Resident 
Avil, Sonic Jam, Trash It, 


Tomb Raider, Torico, Ultimate 
Mortal Kombat 3, Virtua Cop 


97, Warcraft 2, Warhammer 2 + Gun, Virtua Fighter 2, 


Wing Over, X-Com (Ufo 2) 
wiel^nn^ęlv 


World Wide Soccer '97, 
Worms i wiele innych . 


Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej 

koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podać typ 
komputera) oraz dołączamy do każdej przesyłki.. 

Podane w złotych ceny detaliczne zawierają 
podatek VAT. 

Przesyłka płatna przy odbiorze /+ koszty wysyłki). 

W przypadku braku danego tytułu na rynku (konieczność 
sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się 
wydłużyć. 

Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub faxem pod numerem: 
(0-22)773-19-82 lub (0-90) 29-71-65 . 


Nie da się zaprzeczyć, że na pece¬ 

ta istnieje obecnie cale mnóstwo strze- 
lanek 3D. Jest ich tak dużo, że nowe 
programy muszą się wręcz „rozpychać 
łokciami" wśród swoich poprzedników. 
Co więcej, sporo tu nieśmiertelnych hi¬ 
tów, co sugeruje, że lista przebojów jest 
na dłuższy czas zamknięta, a mimo te¬ 
go każdego roku ukazuje się pakiet no¬ 
wych programów, które można zali¬ 
czyć do tej właśnie kategorii. Oczywiś¬ 
cie, tylko kilka z nich zdobywa uznanie 
graczy, pozostałe zaś szybko odcho¬ 
dzą w niepamięć. Stawka jest wysoka, 
bo poza pieniędzmi dla twórców (eee, 
banał), idzie także o sławę (o! autogra¬ 
fy, wywiady, kobiety - mniam, mniam). 
Kolejnym tytułem, który poważył się 
startować w tej konkurencji jest Last 
Rites firmy Ocean. 

Tfem dla Last Rites jest ogromne, 
zniszczone katastrofą miasto. Co gor¬ 
sza, roi się ono od... umarłych, którzy 
dotychczas spoczywali spokojnie w swo¬ 
ich grobach, a którzy teraz nagle wyle¬ 


gli na w ulice, siejąc śmierć 

i zniszczenie wśród przerażonych 
mieszkańców metropolii. Garstka trzeź¬ 
wo myślących ludzi zorganizowała 
opór i odgrodziła część miasta, stwa¬ 
rzając bezpieczne miejsce dla żywych. 
Jednocześnie obmyślono plan odbicia 
całej aglomeracji z rąk truposzów. 
W tym celu wyznaczono żołnierzy, któ¬ 
rych celem jest wypełnianie kolejnych 
zadań prowadzących do ostatecznego 
zwycięstwa. Jak zapewne już się do¬ 
myśliłeś, jednym z tych pełnych poświę¬ 
cenia szturmowców jesteś Ty sam. 

Pierwszą rzeczą, która przychodzi 
do głowy tuż po uruchomieniu Last Ri¬ 
tes, jest niesamowity klimat, jaki ta gra 
posiada. Ulice pogrążone w ciemnoś¬ 
ciach, jakieś kształty poruszające się 
w oddali - super. Najlepsze jednak za¬ 
czyna się dopiero w momencie, kiedy 
spotkasz jakąś watahę zombich pę¬ 
dzącą prosto na Ciebie i Twych kom¬ 
panów - adrenalina buzuje w całym cie¬ 
le, jakbyś byl tam naprawdę. Niestety, 
z czasem klimat ten zostaje lekko roz¬ 
bity przez kilka, przepraszam za sfor¬ 
mułowanie, kretyńskich potworów, ja¬ 
kie można spotykać w dalszej części 
gry, jak choćby przegniły łysol rzucają¬ 
cy w Ciebie młotkami, czy inny truposz 
ciskający, całkiem celnie trzeba przyz¬ 
nać, zaostrzonymi kotkami. 

W trakcie zasadniczej rozgrywki 
wcielasz się w dowódcę oddziału, w któ¬ 
rego skład oprócz Ciebie wchodzi 
trzech innych żołnierzy. Kontrola po¬ 


Milośnicy f rozbudowa VJ nych ar¬ 
senałów powinni być usatysfakcjo- 
wnowani. W Last Rites nie brakuje 
broni, aczkolwiek nie ma żadnych ory¬ 
ginalnych rozwiązań co do sposobów 
uśmiercania wrogów. Wszystkie splu¬ 
wy to po prostu zwykle karabiny ma¬ 
szynowe, shotguny, granatniki i miota¬ 
cze płomieni, które autorzy gry nazwali 
troszkę inaczej. Krótko mówiąc - nuuuda. 

Nienajciekawiej prezentują się 
również poziomy. Oczywiście, są one 
rozbudowane, wręcz ogromne, jednak¬ 
że nie ma tam nic ciekawego do robo¬ 
ty. Jeśli grałeś w Duke Nukem 3D czy 
Blood to pamiętasz ogromną liczbę 
jajecznych przyrządów do uruchomie¬ 
nia, tajemnych miejsc itd. W Last Ri¬ 
tes ograniczasz się do włączania prze¬ 
łączników oraz otwierania drzwi, przy 
czym niektóre z nich są wyłącznie sce¬ 
nerią i w ogóle nie da się przez nie 
przejść. A jeśli chodzi o tajemne przej¬ 
ścia, to nie ma ich tu wcale. 

Sporym minusem są również nad¬ 
miernie nużące misje. Wybitnym przy¬ 
kładem może być drugi poziom gry, 
w którym musisz obejść ogromny teren 
wielgachnego domu towarowego tylko 
po to, żeby wybić wszystkich zombich, 


a potem udać się do miejsca, z którego 
zostaniesz zabrany przez swoich ludzi. 
Kłopot polega na tym, że tak naprawdę 
nigdy nie wiesz, czy zatłukłeś już dokład¬ 
nie wszystko, co się rusza i może się oka¬ 
zać, że lekko przysypiając będziesz zmu¬ 
szony ponownie obchodzić cały teren 
w poszukiwaniu czegoś .żywego". Ja sam 
pominąłem jednego truposza na jed¬ 
nym z wyższych pięter, a jego odnale¬ 
zienie zabrało mi sporo czasu. 

Od strony graficznej gra prezentu¬ 
je się zasadniczo nienagannie, choć nie 
wszystkim pewnie spodoba się „rysun¬ 
kowy" charakter napotykanych postaci 
(coś podobnego można znaleźć w Cy- 
bermage'u). Razi również to, że au¬ 
torzy nie postarali się o trochę większe 
zróżnicowanie terenu. Kiedy chodzisz 
po dziesiątym pomieszczeniu magazy¬ 
nu, które wygląda tak samo, jak wszyst¬ 
kie poprzednie, naprawdę możesz się 
pogubić. Nie polecam również zabawy 
z normalnym ustawieniem jasności 
monitora, gdyż na niektórych pozio¬ 
mach dojrzysz wroga dopiero w mo¬ 
mencie, gdy rzuci Ci się do gardła. 

Ogółem rzecz biorąc, gdyby nie 
kilka pozornie nieistotnych błędów, któ¬ 
re okazały się ważne w „praniu”, ta gra 
mogłaby się stać przebojem. Niestety, 
monotonia kolejnych misji nie pozwa¬ 
la jej się wybić powyżej przeciętnej, 
a szkoda, bowiem już od dawna nie 
widziałem strzelaniny z takim klima¬ 
tem. Jak pomyślę o tych zombich bieg¬ 
nących na mnie ze wszystkich stron... 
Brrr, ciarki przechodzą po plecach. 

Elektryczny 


staci nie została pomyślana najlepiej - 
kierujesz klawiaturą, a obracasz się na 
boki oraz celujesz myszką (coś jak 
w Quake’u, ale znacznie gorzej działa¬ 
jące). Dla kogoś przyzwyczajonego do 
sterowania klawiszami na początku mo¬ 
że to być bradzo kłopotliwe, z czasem 
jednak daje się do tego przyzwyczaić. 
Oprócz tego gra zawiera standardowe 
ruchy postacią, jak bieganie, chodzenie 
na boki bez obracania się oraz skaka¬ 
nie. Moim zdaniem, przydałaby się tak¬ 
że możliwość odskakiwania na bok lub 
przypadania do ziemi, ale jak się nie 
ma, co się lubi... 


Last Rites 
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Virtua Fighter i Tomb Raider to 

programy, które trudno sobie wyobrazić 
idące razem w parze. Pomysłowość ludz¬ 
ka nie zna jednak granic i dlatego Per- 
fect Weapon, nowa gra firmy Electro¬ 
nic Arts, to przykład takiego dość dziwne¬ 
go połączenia szalonej bijatyki, odrobiny 
przygody i bardzo dobrej trójwymiarowej 
grafiki. 

Brat Lary C. 

Zacznijmy od osoby głównego boha¬ 
tera gry. Jest nim kapitan Blake Hunter, 
obdarzony charyzmą facet, który swym 
wyglądem i zachowaniem mógłby preten¬ 
dować do miana „przyrodni brat Lary 
Croft". Różni go od niej tylko fakt, iż nosi 
wyłącznie spodnie oraz niechęć do bro¬ 
ni palnej, której nie używa. Zresztą nie mu¬ 
si. Jako światowy mistrz sztuk walki, a za¬ 
razem najlepszy agent Dowódz¬ 
twa Ziemskich Sił Obronnych, 
pan BH preferuje bardziej bez¬ 
pośredni sposób rozwiązywania 
swoich problemów - zaprawia 
swoich przeciwników z nogi lub 
pięści. A właśnie teraz będzie 
miał okazję wykazać się swoimi 
umiejętnościami, gdyż nie wie¬ 
dzieć czemu pewien Obcy za¬ 
łatwił mu darmową przejażdżkę 
do... No właśnie, trudno powie¬ 
dzieć, co to za miejsce, ale na pewno 
nie jest to Ziemia. Musisz zatem opano¬ 
wać emocje, wcielić się w postać (i sytua¬ 
cję) Blake'a i znaleźć odpowiedź na kil¬ 
ka bardzo ważnych pytań: gdzie jesteś, 
dlaczego akurat Ty oraz jak wrócić na 
Ziemię. Nie będzie to łatwe. Już pierwszy 
rzut oka na mieszkańców owej krainy 
daje całkiem dobre wyobrażenie o ich za¬ 
miarach względem Ciebie. Czeka Cię 
twarda walka o życie, choć na pociesze¬ 
nie dodam, iż nigdy nie zapomnisz kraj¬ 
obrazów, jakie ujrzysz w czasie gry. 

Saml>3D 

Urok Perfect Weapon polega bo¬ 
wiem na tym, iż na tle statycznego, 


wspaniale wyrenderowanego krajobra¬ 
zu, poruszają się (i walczą) w pełni trój¬ 
wymiarowe postaci, a'la Quake „Inte¬ 
ligentna kamera" rodem z Alone in the 
Dark wybiera takie ustawienie, abyś 
miał jak najlepszy widok na rozgry¬ 
wający się właśnie pojedynek, do 
Ciebie należy zaś naciskanie klawiszy. 
Metoda prosta i skuteczna, przy czym 
warto podkreślić, iż 1300 scenerii, jakie 
ujrzysz w trakcie zabawy, jest naj¬ 
wyższej, światowej jakości. Równie 
dobrze prezentują się występujące 
w grze postaci, ich duża różnorod¬ 
ność, odmienne style walki oraz spore 
rozmiary gwarantują Ci stały dopływ 
świeżych wrażeń (przynajmniej przez 
jakiś czas). Spójrz zresztą na screeny 
i przekonaj się sam - wizualna strona 
gry to z pewnością silna strona progra- 


Jednak ładne obrazki to nie wszyst¬ 
ko; i tu właśnie zaczynają się tak zwane 
„schody", Perfect Weapon przy całej 
swej wspaniałej grafice po jakimś cza¬ 
sie staje się po prostu nudny. Winna jest 
temu ramowość gry, która sprowadza 
się w zasadzie do dwóch rzeczy: od¬ 
wiedzania kolejnych lokacji oraz rozwa¬ 
lania wszystkiego, co spotkasz na swej 
drodze. Po 20 minutach masz tego ser¬ 
decznie dosyć. Także emocje zwolna wy¬ 
parowują, gdyż tak naprawdę nie mo¬ 
żesz przegrać. Wystarczy bowiem, że 
staniesz trzy kroki od miejsca, do któ¬ 
rego „przypisana" jest dana poczwara, 
abyś od razu mógł poczuć się bez¬ 
piecznie. Wierz mi, nie będzie Cię go¬ 
nić. Dlaczego? Ano całą komputerową 
menażerią (w sumie ponad 20 różnych 
gatunków), kieruje „pierwsza i jedyna be¬ 
hawioralna sztuczna inteligecja" (tak 
stoi na pudełku gry), która po prostu nie 
uznaje pościgów za słaniającym się na 
nogach wrogiem. Co więcej, idealny dla 


niej stosunek sił to czterech na jednego 
- z czego też dość często korzysta, gdyż 
w starciu jeden na jednego dostaje zwyk¬ 
le straszliwy wycisk. Kilka Twoich cel¬ 
nych kopnięć wystarczy, by nawet koń¬ 
czący dany etap „twardziel" rozłożył się 
jak długi. A wraz z nim jego sztuczne, 
błyskotliwe IQ. 

Sytuację mają ratować rozmiesz¬ 
czone na Twojej drodze przeszkody: 
zamknięte drzwi, ruchome platformy, tu¬ 
dzież lasery blokujące Ci przejś¬ 
cie. Kłopot z nimi jest taki, że 
w zasadzie żaden z nimi kłopot. 
Można je rozwiązać pojedyn¬ 
czym przedmiotem w rodzaju 
klucza, sprężynowych butów tu¬ 
dzież specjalnego przekaźnika. 
Myślenia i główkowania jest 
przy tym tyle, co przy zamykaniu 
systemu Windows 95. Jeśli za¬ 
tem poza rozrywką dla palców 
szukasz w Perfect Weapon tak¬ 
że czegoś dla szarych komórek, to wy¬ 
brałeś zły adres. Ten program to przede 
wszystkim fabularyzowana wersja Wr- 
tua Fightera, zaś do przygód a la 
Tomb Raider prowadzi stąd bardzo da¬ 
leka i kręta droga. 

Kto ma w to grać? 

Perfect Weapon nie jest konku¬ 
rencją ani dla „prawdziwych" bijatyk, ani 
też dla gier przygodowych. Wprawdzie 
jest tutaj kilka dobrych pomysłów, ale 
ich realizacja pozostawia wiele do ży¬ 
czenia. Ujmując to innymi słowy, pro¬ 
gram EA wygląda jak przymiarka do 
czegoś znacznie poważniejszego co, 
miejmy nadzieję, rzeczywiście kiedyś 
się pojawi. Na razie jednak pozostaje 
nam tylko owa „przymiarka", a jak sam 
wiesz, „przymiarki" nie zawsze dobrze 
leżą. 

Bazyl 
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Oglądanie fll 'A5&ipM| El 
mów z udziałem 
Jamesa Bonda j/ę 
zawsze wydawa- I 
to mi się stratą 
czasu, jako że 

agent Jej Królewskiej Mości wygrywał 
niezależnie od rodzaju, liczby i uzbro¬ 
jenia swoich przeciwników. Był nie¬ 
zniszczalny i stąd moja uraza do nie¬ 
go, lub raczej firnów o nim: z rzeczy¬ 
wistością miały one tyle wspólnego co, 
powiedzmy, przygody Batmana. Nie 
zasługiwały więc na uwagę (inna spra¬ 
wa, że obejrzałem wszystkie). 

Gry reprezentujące podobny do Bon¬ 
da nurt szpiegowski są na szczęście 
o niebo lepsze, co potwierdzić może 
Guts ‘n’ Garters, nowy program firmy 
Ocean. Pisałem o nim jakiś czas temu 
„w przygotowaniu", teraz zaś, mając 
przed oczami pełną wersję gry, mogę 


» .'jMK i powtórzyć to, 
j - co wówczas 

y powiedzia- 

Ł JP' łem: GnG szybko 

się nie znudzi. Coś dla siebie znajdą 
tu bowiem zarówno miłośnicy strzela¬ 
nia, jak i ci wszyscy, którzy lubią sobie 
łamać nad czymś głowę. 

Akcja gry osadzona została w nie¬ 
dalekiej przyszłości, kiedy to na małej 
wysepce o nazwie Ferros ląduje dwóch 
agentów: Hank Carter (pseud. Guts) oraz 
Stacy Pringle Carter (pseud. Garters). 
Ich celem jest znalezienie dowodów 
na to, iż admirał Wort, chwilowo właś¬ 
ciciel wyspy, prowadzi zakazane bada¬ 
nia naukowe nad stworzeniem super- 
żołnierza. Ponieważ ów genetyczny cud 
natury mógłby zagrozić pokojowi na 
świecie, K-Force (coś jakby CIA na usłu¬ 
gach ONZ) zezwoliło na podjęcie akcji 
mającej za cel uśmiercenie Worta. 


Prowadząc albo Gutsa, albo Gar¬ 
ters (wybór zależy od Ciebie) musisz 
wykonać szereg skomplikowanych za¬ 
dań, uporać się z obstawą Worta oraz 
wynieś cało głowę. Nie będzie to łat¬ 
we, gdyż sytuacja komplikuje się, gdy 
tylko lądujesz na wyspie. Ludzie admi- 


by stanąć i zastanowić się, co dalej. 
Ten stan rzeczy jest chyba jedynym 
poważnym niedociągnięcem gry, choć 
z drugiej strony demolka (której ko¬ 
rzeni można by szukać w hicie z 8-bi- 
towców, Operation Wolf), jaką możesz 
tu urządzić ma swój urok - zwłaszcza, 
ł AiĘL. gdy uda Ci 


rata zabijają Twojego łącznika, który 
miał Ci przekazać ważne informacje, 
dalej więc musisz radzić sobie sam. 
Poważną w tym przeszkodą będą żoł¬ 
nierze (i nie tylko) Worta, którzy nie po¬ 
zwolą zatrzymać Ci się nawet na se¬ 
kundę. Ciągle w biegu i z palcem na spuś¬ 
cie, nie będziesz miał po prostu okazji, 


trasach usytuowanych w różnych kra¬ 
jach. Dodatkowo masz szansę zapro¬ 
jektować własne tory i poszaleć wy¬ 
branym samochodem. A jest z czego 
wybierać: Mitsubishi Lancer Evolution, 
Subaru Impreza, Ford Escort, Toyota 
Corolla, Proton Wira, I > 

Nissan Almera GTI, IjJ f £- 

Renault Maxi Magane, ~ 

Skoda Felicia, Volks- / 

wagen Golf GTI 16V. 1 

Każdy z nich zacho¬ 
wuje się troszeczkę l~ 

inaczej, więc dopa- / 

sowanie własnych / 

umiejętności do / 

właściwego wozu jest waż- SJ 
nym elementem gry. nyjn. 

W porównaniu do 
Rally Championship (opis 
śGK 12/96), nie zmieniło się zbyt wie¬ 
le. Oprawa muzyczna już wtedy rzu¬ 
cała na kolana. Tym razem otrzymu¬ 
jesz odtwarzacz płyt kompaktowych 
z ośmioma utworami. Oprócz wpada¬ 
jącej w ucho muzyczki, podczas jazdy 
powinieneś słuchać głosu pilota infor¬ 
mującego o zbliżających się zakrętach. 
Także grafika stoi na wysokim pozio- 
. mie przez co również i wymagania 
sprzętowe są niemałe. Wpraw- 
dzie absolutne minimum poda- 
wane przez producenta to 
i I komputer z procesorem 486, 

I lecz nawet na Pentium 100 
Łjjm gra nie ukazuje swego ca- 
„SjM lego uroku. Mając PI66 
można już swobodnie od- 
dać się rajdowym przyjem- 
nościom. 

BEHF Podobnie jak w RC, 

|AS|Bi istnieje tu kilka wariantów 


gry. Najważniejszy z nich to oczywiś¬ 
cie championship. czyli udział w na¬ 
stępujących po sobie pojedynczych 
rajdach. Zmagać się będziesz na zróż¬ 
nicowanych nawierzchniach (szutro¬ 
wych, piaskowych, pokrytych błotem), 


„po kablu" w dwie lub „po sieci" 
w osiem osób. Nie masz dwóch kom¬ 
puterów? Nie martw się, możesz 
zmierzyć się z kolegą na jednym 
sprzęcie. Wówczas ekran przedzielo¬ 
ny zostanie na dwie części. 

International Rally Champion¬ 
ship w zasadzie nie wprowadza 
żadnych rewelacyj- 

\ ł nych rozwiązań w 
/ porównaniu do Rally 
I Championship z przed 
/ roku. Zmiany w zasa- 
/ dzie są tylko kosmetycz- 
j / ne. Mimo to nadal gra jest 
/ jednąz najlepszym symulacji 
I wyścigów rajdowych i jako 
S taka stanowi produkt zdecydo¬ 
wanie wart uwagi. 


W poprzednim numerze (ŚGK 
10/97) opisywany byk dodatek The X- 
Miles add-on do gry Rally Champio- 
ship. Dzisiaj mam przyjemność za¬ 
prezentowania kolejnej części tej gry - 
International Rally Championship 
Nie są to już żadne dodatkowe trasy, 
lecz samodzielnie działająca gra. 

Już sam tytuł wskazuje na to, że 
tym razem będziesz mógł uczestni¬ 
czyć w rajdach odbywających się na 
całym świecie. Pojeździć możesz na 
piętnastu _ 


w przy zmieniającej się 
pogodzie a wszystko po to, by groma¬ 
dzić małe punkciki do końcowej klasy¬ 
fikacji mistrzostw. Jeśli znudzi Cię ry¬ 
walizacja z komputerowym przeciw¬ 
nikiem to masz możliwość zagrania 


Arkadiusz Matczyński 
























Przemieszczasz się w nim z jednego 
do drugiego .ekranu" (płynny scrolling 
ma się ponoć pojawić dopiero w dru¬ 
giej części gry), a każdy z nich to praw¬ 
dziwy majstersztyk z własnym cienio¬ 
waniem, animacjami (dym z kominów, 
falująca woda, refleksy światła) i pa¬ 
letą 32000 kolorów. Na uwagę za¬ 
sługuje również 
fakt, iż postać, 
którą kierujesz 
widoczna jest 
nawet, gdy wej¬ 
dzie za jakiś budy- 
staje się on wówczas przeźro- 
jest rozwiązaniem tak 
jak i skutecznym. Je- 
jakiej mi tutaj bra¬ 
kuje, jest zaś możliwość powię¬ 
kszania obrazu tak, aby 
Twoja osoba widoczna była 
nawet wówczas, gdy znaj¬ 
duje się „głębi" ekranu 
jest tak malutka, 
że trudno odróżnić ją od 
innych osób). Cóż, mo- 
w następnym od¬ 
cinku. 

Podsumowując, 
‘n’ Garters to 

bardzo ciekawa gra, choć 
trzeba czasu by się do 
niej przekonać. Na pier¬ 
wszy rzut oka strzelanina 
w ładnej oprawie, szybko 
przeistacza się w coś 
o wiele bardziej skompli¬ 
kowanego. I w sumie czu¬ 
ję się tu tak samo jak na 
filmach o Jamesie B.: 



mnóstwo akcji i sporo zagadek do 
rozwiązania. Ale też nikt nie wymyślił 
jeszcze lepszej recepty na dobrą grę. 

Piotr Orcholski 
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F-22 jako najnowszy myśliwiec, 
który już wkrótce ma całkowicie za¬ 
stąpić wysłużonego F-15, stał się po 
raz trzeci inspiracją do stworzenia sy¬ 
mulatora lotniczego wyprodukowane¬ 
go przez firmę lnteractive Magie. His¬ 
toria tego samolotu związana jest z 
F-117A, który jako pierwszy samolot my¬ 
śliwski został wyprodukowany w tech¬ 
nologii stealth. F-117Anie do końca speł¬ 
nił oczekiwania wojska. Zarzucano mu 
małą zwrotność i zbyt duże zużycie pa¬ 
liwa. W rezultacie powstał nowy myśli¬ 
wiec wyprodukowany przez koncern 
Lockheeda nazwany z czasem F-22. 


I właśnie ta maszyna jest 
bohaterem najnowszej 
gry ze stajni lnteractive 
Magie pt. iF-22: Air Su- 
periority Fighter. 

Gra oferuje dwa te¬ 
atry działań. W pierw¬ 
szym lata się nad kraja¬ 
mi byłej Jugosławii w bar¬ 
wach sił pokojowych 
IFOR, zaś w drugim - w 
ukraińskiej strefie po¬ 
wietrznej. Przed przy¬ 
stąpieniem do kampanii 
możliwe jest zapoznanie 
się z warunkami panującymi na danym 
obszarze poprzez odbycie kilku nie 
powiązanych ze sobą misji. Trening 
pomyślany jest tak, że 
jeżeli nawet wcześniej 
nie latałeś, to je¬ 
steś w stanie 
szybko nauczyć 
się wszystkie¬ 
go od podstaw. 

Kiedy już 
opanujesz 
technikę ste¬ 
rowania sa¬ 
molotem i przystąpisz do misji właści¬ 
wej, zaraz po odprawie przed lotem 
czeka Cię przykra niespodzianka. Mó¬ 
wiąc wprost, nie masz najmniejszego 
wpływu na to, co będzie wisiało pod 
skrzydłami Twojej maszyny, gdyż twórcy 
gry akurat postanowili wyręczyć Cię w tej 
kwestii. Można natomiast wybrać samo¬ 
lot, jaki będzie Ci towarzyszyć w powiet¬ 
rzu w charakterze skrzydłowego. 

Mapa obszaru, nad którym lecisz, 
to zdjęcie satelitarne z naniesionymi 


lokacjami wojsk własnych 
i nieprzyjaciela oraz zasię¬ 
giem stacji radarowych i sys¬ 
temów naprowadzania ra¬ 
kiet wroga. Wygląda to cza¬ 
sami naprawdę groźnie i na 
wyższych stopniach trudnoś¬ 
ci już na tym etapie można 
zakładać, że nie będzie lek¬ 
ko. Nawet pomimo faktu, iż 
F-22 został wykonany 
w technologii stealth. 

Po oderwaniu się od 
pasa startowego i obraniu 
kursu, szczególnie na dłu¬ 
gich trasach, wygodnie jest 
włączyć autopilota i kompre¬ 
sję czasu. Oczywiście, na¬ 
leży pamiętać, że nie jest 
się samemu w powietrzu 
Znajdują się tu również in¬ 
ne grupy samolotów, które mają do 
wykonania własne zadania. Różnorod¬ 
ność latającego sprzętu jest bardzo 
duża zarówno z jednej, jak i z drugiej 
strony. Wśród maszyn wroga możesz 
spotkać między innymi całe rodziny 
samolotów SU i Mig. Szczególnie po¬ 
winieneś się wystrzegać samolotu 
Mig-1-42, który jako pierwszy spośród 
Mig-ów wykonany jest w technologii 
stealth. 

Grafika zastosowana w iF-22 jest 
najsilniejszą stroną tej gry. Szczegól¬ 
nie efektownie prezentuje się widok 
terenu, nad którym lecisz. Do jego wy¬ 
konania, podobnie jak do wykonania 
mapy, użyto zdjęć satelitarnych (jeśli 
chcesz osobiście sprawdzić autentycz¬ 
ność jego odwzorowania, możesz sko¬ 


rzystać z dostarczonej przez produ¬ 
centa mapy). Równie dokładnie zos¬ 
tała ukazana kabina pilota, po której 
zresztą możesz się swobodnie rozglą¬ 
dać. Widoczność z kabiny jest nawet 
całkiem niezła, tylko dlaczego na 
bocznej szybie widoczny jest HUD? 
Warto także dodać, że nie tylko powie¬ 
trze zapełnione jest obiektami. Także 
na ziemi znajduje się ich sporo. Lecąc 
na przykład nisko nad ziemią, można 
czasem dojrzeć pojazdy, co dzięki do¬ 
kładnemu wykonaniu dodają grze rea¬ 
lizmu. 

Dźwięk, niestety, pozostaje za gra¬ 
fiką w tyle. Ta strona gry sprawia wra¬ 
żenie zrobionej przez amatorów. Od¬ 
głosy, które wydobywają się z głośnika 
w chwili namierzenia przez radar nie¬ 
przyjaciela można porównać do „kociej 
muzyki". Jedyne ludzkie odgłosy w grze 
to komunikat radiowy „fox three" infor¬ 
mujący o wystrzeleniu rakiety. Jeżeli 


chce się nawiązać łączność radiową, 
trzeba spojrzeć w lewy górny róg ekra¬ 
nu i po wybraniu odpowiedniej komen¬ 
dy nacisnąć przycisk. Trochę to mało, 
jak na grę tego kalibru. Wygląda na to, 
że ktoś kompletnie zignorował osiąg¬ 
nięcia konkurencji na tym polu i tym 
samym mocno osłabił ostateczny od¬ 
biór gry. 

Na szcze¬ 
gólną uwagę 
zasługuje 
jeszcze spo¬ 
sób obsługi sys 
temów nawigacji 
i uzbrojenia myśliw¬ 
ca. Tryby pracy po¬ 
szczególnych ekra¬ 
nów można zmie¬ 
niać... klikając na nie myszką! Samolot 
po dobrym wykalibrowaniu joy’a nie 
wykazuje tendencji do nadsterownoś- 
ci. Klawiszologia nie odbiega od stan¬ 
dardu i nie wymaga łamania palców 
w stawach. 

Podsumowując, gra jest dobra, 
choć nie pozbawiona wad. Najbardziej 








































widocznym zaniedbaniem jest wspom¬ 
niany wyżej fatalnej jakości dźwięk. In¬ 
nym mankamentem, choć już nie wa¬ 
dą, są wysokie wymagania sprzętowe. 
Autorzy za minimum sprzętu do ob¬ 
sługi uważają P90 i 16 MB RAM, ale 
gra w takiej konfiguracji traci wiele ze 
swojego uroku. Aby cieszyć oko 
grafiką w rozdzielczości 
800x600 i wyższej, trzeba 
co najmniej PI20 z dopa¬ 
laczem 3D. Do tego przy¬ 
dałoby się 32 MB RAM, by 
uniknąć dogrywania da¬ 
nych z dysku podczas gry. 

iF-22 jest produktem 
na światowym poziomie, 
a przy tym ustala nowe 
standardy dla odwzorowa¬ 


nia terenu. Czy to oznacza, że stanie 
się hitem? No cóż, o tym zadecydują 
gracze. Naszym zdaniem, gra lokuje 
się powyżej przeciętnej, ale nie zasłu¬ 
guje na miano przeboju wszechcza¬ 
sów. 

Kamil & Fordon 
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Namnożyło się ostatnimi czasy 
komputerowych wyścigów. Tak się jed¬ 
nak składa, że praktycznie wszystkie 
z nich pozwalają się ścigać samo¬ 
chodami. To zaczyna już być nudne. 
Na szczęście świat 
jest wielki i prędzej 
czy później wszys¬ 
tko trafia do realiów _ 

gier komputerowych. Tym razem są 
to wyścigi motorówek. I to nie ja¬ 
kichś turystycznych modeli dla 
znudzonych biznesmenów, lecz na¬ 
prawdę ultraszybkich bolidów dla 
profesjonalistów. Speedboat Attack 
pozwala na ściganie się na dziesięciu 
trasach umieszczonych w pięciu sce¬ 
neriach (po dwa tory na każdą). Są 


one dosyć urozmaicone. Od tropi¬ 
kalnych wód Karaibów, przez kanały 
Tybetu i fiordy Skandynawii aż do... 
wyścigów na planecie Obcych! He, te 
ufoki to wszędzie się wcisną. 


Oprócz dziesięciu tras, możesz 
wybierać spośród pięciu łodzi moto¬ 
rowych. Obok wyglądu różnią się one 
od siebie osiągami, czyli prędkością, 
przyspieszeniem, zwrotnością i opan¬ 
cerzeniem. No właśnie. ODancerzeniem. 


Bo oprócz typowo sportowych wyści¬ 
gów motorówek, Speedboat Attack 
ma też tryb militarny. Wygląda to mniej 
więcej jak Wipeout na wodzie. Pę¬ 
dzisz po krętych kanałach i od czasu 
do czasu mo¬ 
żesz zebrać pakiet 
amunicji do pokła¬ 
dowego karabinu lub 
zdalnie sterowane rakiety. Musisz 
też uważać na unoszące się na wo¬ 
dzie miny i oddziały komandosów sta¬ 
rające się przejąć Twoją łódź. Takie 
wyścigi to wyzwanie dla najlepszych. 
A jeśli znajdziesz ich jeszcze pięciu, 
to będziecie mogli pograć w sieci 
w szóstkę! Jeśli nie masz sieci IPX, 
to wtedy pozostaje Ci gra w dwójkę 
przez Internet, po kabelku lub po 
prostu na jednym komputerze z ekra¬ 
nem podzielonym na pół. Choć i gra 
samemu nie jest nudna. Kompute¬ 
rowi przeciwnicy to fachowcy i łatwo 
nie oddają pierwszego miejsca. Mo¬ 
żesz także potrenować ścigając się 
ze swoim cieniem, czyli wizerunkiem 


Twojej łodzi z poprzedniego przejazdu. 

Gra ma w pełni trójwymiarową 
grafikę i do jej obsługi potrzebuje do¬ 
syć szybkiego procesora. Podawane 
w wymaganiach Pentium 90 to na¬ 
prawdę minimum, a prawdę mówiąc 
przydałoby się coś lepszego. Gra ob¬ 
sługuje MMX i jeśli masz taki proce¬ 
sor, nie będziesz zawiedzio¬ 
ny, choć wzrost prędkości 
działania nie jest znowu aż 
tak oszałamiający. Co inne¬ 
go, gdy masz kartę 3D na 
układach 3Dfx. Instalujesz 
sobie wówczas wersję napi¬ 
saną specjalnie dla tych kart 
i możesz się zachwycać 
śliczną, bardzo szybką gra¬ 
fiką. Jeśli jednak nie masz 
tego cuda (3Dfx) to też nie 
masz powodu do narzekań. 



...gdzieś w niedalekiej przyszłości... 
...bliżej nie znana baza sił morskich... 
...odprawa u admirała... 

• 

Panowie, nadeszła ciężka chwila. 
Zwiad satelitarny informuje o wzroście 
sił morskich wroga we wszystkich 
kontrolowanych przez niego portach. 
Niestety, do tej pory nie odnosiliśmy 
sukcesów. Straciliśmy w tym konflik¬ 
cie już wiele sprzętu i wielu doświadcz¬ 
onych dowódców. I nic nie wskazuje 
na to, żeby konflikt ten miał się 
kiedykolwiek zakończyć. 

Wiem, nikt z was nie miał 
przedtem do czynienia z tego rodzaju 
misjami. Ale cóż... Jak to się mówi, 
jesteście naszą ostatnią deskę ratun¬ 
ku. Od teraz zapomnijcie o naukach z 
Akademii, odrzućcie wszelkie trady¬ 
cyjne strategie i teorie jajogłowych 
mądrali, bo tym razem traficie w sam 
środek piekła i tylko od Was będzie 
zależało, czy szczęśliwie wrócicie do 
domów. I czy w ogóle będziecie mieli 
do czego wracać. Panowie, wszystkie 
chwyty dozwolone. Powodzenia! 

Jak już zapewne wywnioskowałeś 



ze wstępu, w grze Battleship obej¬ 
mujesz dowództwo zaprawionej w bo¬ 
jach floty. Do swojej dyspozycji otrzy¬ 
mujesz łodzie podwodne, fregaty, ni¬ 
szczyciele, krążowniki, pancerniki i lot¬ 
niskowce czyli wszystkie możliwe jed¬ 
nostki, przy czym na każdym z 
Twych okrętów dostępne są różne 
rodzaje uzbrojenia - od torped i min, 
poprzez działa morskie, aż po ra¬ 
kiety Cruise. Na tym nie koniec 
dobrych wiadomości. Wyobraź so¬ 
bie, że w trakcie gry kierujesz nie tylko 
okrętami, ale także samolotami, 
helikopterami, obsadą doków w por¬ 
tach, naprawą uszkodzonych statków 
oraz rozdzielaniem jednostek posiłko¬ 
wych. I to równocześnie, bowiem 
Battleship to strategia morska rozgry¬ 
wana w czasie rzeczywistym. 

W zabawie może brać udział ma¬ 
ksymalnie czterech uczestników; także 
przez modem oraz przez sieć lokalną. 
Do wyboru masz goto¬ 
we scenariusze lub za¬ 
dania skonfigurowane 
według własnych upo¬ 
dobań. Bardzo dobre 
przygotowanie do powa¬ 
żniejszych i bardziej 
skomplikowanych bata¬ 
lii morskich daje tryb tre¬ 
ningowy, w którym no¬ 
we opcje są stopniowo 
wprowadzane do gry z 
każdą kolejną misją. 

Pozwala to na zapozna¬ 
nie się ze wszystkimi 
elementami potrzebnymi 


w poważniejszych rozgrywkach. 

Jeśli chodzi o treść scenariuszy, 
to znajdziesz tu misje, w których bę¬ 
dziesz musiał eskortować konwoje 
statków handlowych oraz transportów 
żołnierzy lub uzbrojenia (nawet broń 


Natomiast jeśli wraz z kolegami lubisz 
kompletną destrukcję, musisz wybrać 
dominację nad światem. W tym przy¬ 
padku gracze walczą na śmierć i 
życie, a zwycięża ten, kto wyeliminuje 
wszystkich przeciwników. Jak widać, 


BATTLESWP 


nuklearną gotową po dotarciu na 
miejsce do użycia), ale także misje 
polegające na zdobywaniu wysp 
wroga, niszczeniu jego baz, a także 
obronie własnych portów. Można też 
powalczyć w obronie szybów nafto¬ 
wych oraz tankowców. Jeżeli Ci to nie 
wystarcza, możesz jeszcze zabawić 
się w wojnę totalną, której sce¬ 
nariusze łączą wszystkie uprzednio 
przedstawione możliwości i cele. 


naprawdę jest w czym wybierać. 

Graficznie produkcji tej nie 
można wiele zarzucić, ponieważ w 
wysokiej rozdzielczości wygląda ona 
całkiem nieźle (biorąc pod uwagę 
fakt, iż większą część ekranu zajmuje 
siatka współrzędnych, na której Twoje 
statki wykonują wszystkie manewry i 
toczą walkę). Pozytywne wrażenie 







































Grafika jest całkiem fajna i wygląda 
dosyć realistycznie. Dźwięk też wy¬ 
konany jest solidnie. Niezłe są od¬ 
głosy silników, wybuchy i piski del¬ 
finów (wyskakują od czasu do cza¬ 
su nad wodę). Tak samo muzyka - 
pięć dosyć „ostrych" (choć bez prze¬ 
sady) utworów znakomicie zwięk¬ 
sza wrażenie uczestnictwa w szyb¬ 
kim rajdzie po falach. 

Choć Speedboat Attack nie jest 
z pewnośią hitem na miarę Screa- 
mera czy Need for Speed, to gra 
się w nią bardzo przyjemnie, a du¬ 
ża ilość różnych „bajerów" (jak 
skocznie, wodospady, wiry, itp.) i mo¬ 
żliwość gry w kilka osób powoduje, 
że grać w nią można bardzo długo. 

Adam Gregrowicz 



sprawiają także realistyczne i per¬ 
fekcyjnie wykonane animacje z pro¬ 
fesjonalnie podłożonym dźwiękiem. 
Mimo tego nie ustrzeżono się przed 
pewnym błędem. W grze solowej 
całość prezentuje się wspaniale, 
jednak w przypadku gry przez sieć 
wszystkie te graficzne bajery stwa¬ 
rzają pewien problem. Wyobraź 
sobie zaledwie dwóch graczy dys¬ 
ponujących razem dziesięcioma flo¬ 
tami. Gdy owe oddziały się spot¬ 
kają, na ekranie ma miejsce istny 
chaos - pociski latają we wszystkie 
strony, raz za razem pojawiają się 
wybuchy, a animacje praktycznie 
się nie kończą. W rezultacie tego 
zamieszania po jakimś czasie 
człowiek zaczyna się gubić i nie 
dostrzegać szczegółów na siatce 
współrzędnych. Inna sprawa, że 



nawet pomimo tego mankamentu, 
gra wciąga i to na długie godziny. 
Wiem, co mówię. Mój znajomy, 
wstając do pracy o piątej rano, prze¬ 
siaduje przy Battleship do drugiej 
w nocy! I wcale mu się nie dziwię. 

RAPOL 
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W czasach panowania ośmio- 
bitowych maszynek bardzo popula¬ 
rnym rodzajem gier komputerowych byty 
tak zwane „labiryntówki". Idea zabawy 
polegała w znacznej mierze na łaże- 
niu/lataniu/petzaniu (niepotrzebne skre¬ 
ślić) po rozbudowanym kompleksie w 
celu zrobienia „czegoś", a także, tak 
przy okazji, rozwaleniu kilku wrogów. 
Gdy zobaczyłem Aquanaut firmy 
FI Licensware, przed oczyma stanęły 
mi obrazy żywcem wyjęte z gier 
z przedpotopowych czasów, gdy 
64K pamięci pozwalało odpalić 
każdy program. Wiedząc jed- / 
nak, ze „w starym stylu me- i^;. ; j. 
koniecznie oznacza „dobrej ł '' 
jakości", poddałem tę grę krytycznym 
i szczegółowym badaniom. Po wielu go¬ 
dzinach zabawy, uznałem, że jestem 
gotów do wystawienia diagnozy... 

Supertajna podwodna baza zosta¬ 
ła opanowana przez nieznanych wro¬ 
gów. Przedstawiciele anonimowej orga¬ 
nizacji, która wysłała Ciebie w celu od¬ 
bicia kompleksu z rąk nieprzyjaciół uwa¬ 
żają, że za tym incydentem kryją się 
terroryści. Ty jednakże znasz złowie¬ 
szcze historie o dziwnej formacji skal¬ 
nej Ouadrant, którą zniszczono pod¬ 
czas budowy bazy oraz pamiętasz plo¬ 
tki o tajemniczych zniknięciach sta¬ 
tków badawczych udających się w rejo¬ 
ny. na których dawniej znajdowała się 
niesamowita skała. Wiesz, że cokolwiek 
opanowało bazę, z pewnością nie są 
to terroryści, a zaryzykowałbyś nawet 
stwierdzenie, że w tę sprawę wcale nie 


są zamieszane istoty ludzkie. Nie¬ 
zależnie od rodzaju zagrożenia posta¬ 
nowiłeś przyjąć zlecenie, a na czas 
wykonywania zadania przesiadłeś się 
do bojowej mini-łodzi podwodnej. 

Aąuanaut został podzielony na 
misje, przy czym w każdej z nich trze¬ 
ba osiągnąć konkretne cele określone 
na odprawie. Może to być zniszczenie 
generatorów, odnalezienie żywych pra¬ 
cowników zalanej kopalni itd. Generalnie 
jednak zabawa sprowadza się do mane- 




A jak Aąuanaut wygląda 
brzmi? Każdemu wystarczy je¬ 
den rzut oka na screeny, aby 
stwierdzić, że grafika w tym pro¬ 
gramie nie powala na kolana. 
Została co prawda wykonana 
starannie, ale ubogie, monoton- 
I ne ubarwienie szybko mę- 
1_ ] \ czy oczy, co z pewnością nie 
może być poczytane za zaletę 


wrowania śmiesznym statecz¬ 
kiem po pokaźnym labiryncie, niszcze¬ 
nia przeróżnych wrogów, jak również 
„neutralizowania" urządzeń ochron¬ 
nych bazy, strzelających do wszystkiego 
co się rusza. Normalka prawda? A jed¬ 
nak nie do końca. 

Kłamstwem byłoby stwierdzenie, 
że Aąuanaut to typowa labiryntówka 
z elementami „bij, zabij". Gra zawiera 
sporo innowacji, takich jak możliwość 
wysadzania różnych przeszkód, deto¬ 
nowania obluzowanych zwałów ziemi, 
zasoby specjalnych broni, mapy terenu, 
itd. Ciekawostki te, jak również niesza¬ 
blonowe pomysły misji, dają w rezulta¬ 
cie strzelaninę, w której otrzaskane po¬ 
mysły, jak choćby bossowie występu¬ 
jący na końcu poziomów, mieszają się 
z nowatorskimi rozwiązaniami, dając 
w efekcie bardzo interesującą grę. 


Również dźwięk pozostawia wiele 
^®do życzenia. Na dobrą sprawę, 


dobre, poznasz się na tej gierce i spę¬ 
dzisz z nią niejedną miłą chwilę. 


okazjonalne bulgoty i odgłosy strzałów 
to wszystko co usłyszysz podczas za¬ 
bawy w Aąuanaut. Szkoda, bowiem 
gra aż prosi się o jakąś nastrojową mu¬ 
zyczkę pogrywającą w tle. 

Ogólnie rzecz biorąc jest to jedna 
z przyjemniejszych strzelanin z jakimi 
miałem okazję się ostatnio spotkać. 
Dobrze wyważony poziom trudności, 
sporo dziwacznych przeciwników, 
a także owo nieuchwytne „coś", zwane 
przez niektórych „grywalnością", spra¬ 
wiają, że moim zdaniem żaden szanu¬ 
jący się miłośnik strzelaninek nie po¬ 
winien przejść obok tej gry obojętnie. 
Szkoda tylko, że prawdziwa akcja 
zaczyna się właściwie od drugiego po¬ 
ziomu, bowiem wielu może uznać 
Aąuanauta za nudnego wyciągając 
mylne wnioski ze statycznego pierw¬ 
szego etapu. Jeśli jednak wiesz co 
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B ET" PERSONAL COMPUTER 


FAXMODEMY* GRY CD-ROM* ROZSZERZENIA 


NOWOCI PC CD-ROM 
NOWO*CI PC CD-ROM 


tel. 

tel. 


FAXMODEMY 


Zoltrix 14.400 zewnętrzny 
Zoltrix 33.6 wewnętrzny 
Zoom v34+pl wew. 

Zoom v34+pl zewn. 

US Robotics Sportster 336 wew. 
US Robotics Sportster 336 zew. 
US Robotics Sportster 56k 


260 

260 

tel. 

480 

tel. 

600 

660 


Dyskietki - ceny za lOszt. (zakup 
minimalny 50szt.) 

Basf 3,5" 2HD MEGA 9,00 

Noname 5,25" 2D (350kb) 3,60 

Microfloppy 5,25" 2HD (1,2MB) 4,00 


AMIGA 1200 


AMIGA 1200 Eureka 
Magie. Kickstart 3.1. 
1 rok gwarancji, 


Rozszerzenie do A500 do 1MB z zegarem 
Rozszerzenie do A500 o 2MB 
Rozszerzenie do A500+ o 1MB 
Rozszerzenie do A600 o 1 MB z zegarem 
Turbo do A600 (5 typów) 
stacja dysków wewn.3,5" 880KB dla A500 
Karta turbo Al 200 Blizzard 1230/50MHz 
Cd-Rom prędko*ć *8 lub *10 lub *12 
Obudowa lnfinitiv Tower dla Al200 
oryginalne zasilacze dla Amig 500,+.600 
CD32 Promodule +stacja dysków 


74,- 

199,- 

89,- 

124,- 

tel. 

99.- 

479,- 

tel. 

409,- 


GRY DLA AMIGI CD32 

Chaos Engine, Bump n Run,D-Generation poi 6,- 
Star Crusader 65,- 

Super Street Fighter 2 TURBO 90,- 

Sensible Soccer, Fire Force, Alfred Chicken po24,- 
Universe, James Pond 3 po29,- 


599,- 


Eureka 

SOFT- & HARDWARE 

sklep POZNAŃ: 


ul.27 Grudnia 17/19 
(3p. DH Domar, 
obok Okrąglaka) 
tel.061-85-51-072 w.241 

pon.-pt.l 0.00-19.00, 
sob.10.00-14.00, raty 


Eureka 

SOFT- & HARDWARE 

wysyłka: 



oraz ok.500MB cickawcgąS, 
oprogramowania dla Amigi jdSr 

lurihu 


tel.061-43-66-115 
tel.061-43-62-714 
PL-62-300 Września 
ul.Wojska Polskiego 13 

pon.-pt.l 0.00-18.00, 
sob.9.00-13.00, raty 


MACD4 

płyta CD-Rom dla Amig. Poza dużą ilo-cią 
oprogramowania dla Amig zawiera grę 
przygodową Zdrajca. Gra wymaga 2MB wolnej 
pamięci. 
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Oryginalna myszka 

Czarna, 

ergonomiczna, 

przyciski na 

stykach, 

rozdzielczość 

320dpi. . 


Naszą aktualną, pełną ofertę 
dotyczącą Amigi możesz 
znaleźć co miesiąc w 
kioskach "Ruch" w Magazynie 


Mouse Pad PCV z 
logo Amiga za 3zł! 


Amiga 


Aktualne nasze ceny i^ółną^oferłę wysyłamy gratis (podaj typ 
komputera). Ceny zawierają.yAT ale mogą ulec zmianie. 

Prowadzimy wysyłkę za pobraniem. Przy wartości do 500 zł poprzez 
pocztę (koszt 5-2Q zł). Drożśzę[i/większe przesyłki poprzez "servisco" 
(można wybrać por^-dQia^gr|geenia przesyłki - koszt ok.40 zł). 


































Chyba w każdym człowieku 
tkwi przynajmniej cień żyłki spor¬ 
towej, czy też śladowe ilości 
awanturniczej natury. Może wła¬ 
śnie dlatego wszelkiego rodzaju 
gry wyścigowe spotykają się nie¬ 
zmiennie z entuzjastycznym przy¬ 
jęciem (w każdym bądź razie te 
dobre). Z pewnością najbardziej 
rozreklamowaną amigową gierką 
samochodową ostatnich miesięcy 
jest Flyin’ High, na którego ostrzy¬ 
ły sobie zęby całe zastępy kom¬ 
puterowych piratów drogowych. 
Jeśli i Ty należysz do nich (wiem, 
że tak), ucieszysz się, gdyż okres 
bezczynności nareszcie się za¬ 
kończył, Flyin’ High firmy Epic 
Marketing ukazał się w pełnej 
wersji. Teraz pozostało już tylko 
zasiąść za kółkiem i... gaz do dechy. 

Cel zabawy w przypadku gier 
wyścigowych jest raczej oczy¬ 
wisty - kierując pojazdem poru¬ 
szającym się z zawrotną prędkoś¬ 
cią, musisz wyprzedzić wszyst¬ 
kich jadących przed Tobą i 
dotrzeć do mety jako pierwszy. W 
przypadku Flyin’ High gra toczy 
się na dwudziestu trasach, 
podzielonych na cztery bloki tema¬ 


tyczne: miasto, dżungla, zwykły 
las oraz zaśnieżona droga. 

Zabawa we Flyin’ High nie 
ogranicza się tylko do bezmyśl¬ 
nego jeżdżenia w kółko. Za 
każdym razem, gdy zwyciężasz 
dany wyścig, zdobywasz okre¬ 
śloną ilość gotówki, którą możesz 
następnie wydać na gadżety 
„niezbędne" w każdym samo¬ 
chodzie, takie jak turbo dopala¬ 
nie, rakiety uszkadzające wózek 
przeciwnika, różne rodzaje opon i 
silnik. Przyznasz chyba, że jest 
na co oszczędzać, nieprawdaż? 

Każdy z pojedynczych wyści¬ 


szkadzajką", prędkość Twojego 
pojazdu zostaje zredukowana do 
zera, staje się po pewnym czasie 
irytujący. Prawdę mówiąc jeśli nie 
odznaczasz się małpią zręczno¬ 
ścią możesz mieć poważne pro¬ 
blemy ze zdobyciem jakiejś le¬ 
pszej pozycji w wyścigu. W 
zabawie nie pomaga również nie¬ 
ciekawy sposób sterowania, od 
którego swojego czasu odeszła 
większość programistów robią¬ 
cych tego rodzaju gry. Przy¬ 
spieszenie osiąga się popychając 
dżojstik do przodu, co staje się 
uciążliwe w momencie, gdy trze¬ 
ba skręcić, zwłaszcza na ostrzej¬ 
szych wirażach. 

Gra niewątpliwie nabiera ko¬ 
lorów w momencie, gdy przed 
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gów składa się z pięciu okrążeń. 
Pojedyncze trasy są z reguły 
trudne do przejechania. Droga, 
po której jeździsz jest kręta, 
ciągle wznosi się w górę, po to 
tylko by zaraz opaść w dół, a 
dodatkowo na jej powierzchni leży 
sporo przeszkód, jak pachołki 
drogowe, czy nawet skały. Przy¬ 
pomina to prawie jazdę szybką 
kolejką w lunaparku 
(tą z małymi wózka¬ 
mi pełnymi wrze¬ 
szczących ludzi). 
Wszystko to byłoby 
bardzo miłe, jed¬ 
nakże fakt, że w 
momencie zderze¬ 
nia czy to z samo¬ 
chodem, czy „prze- 


ekranem zbierze się kilku miło¬ 
śników szybkiej jazdy. Flyin’ High 
pozwala na wzięcie udziału w jed¬ 
nym wyścigu nawet czterem 
zawodnikom kierowanym przez 
ludzi (potrzebne jest specjalne 
złącze do dżojstików). Tak na¬ 
prawdę dopiero w tym momencie 
można docenić niektóre gadżety 
dostępne w sklepie, jak choćby 
wspomniane rakiety (nie ma to 
jak potraktować pojazd kumpla 
pociskiem, he, he). Poza tym 
możliwość zmierzenia się z ży¬ 
wym przeciwnika jest zawsze 
bardziej interesująca niż ściganie 
się z działającym schematycznie 
komputerem. 

Pod względem graficznym 
jest to niewątpliwie jeden z naj¬ 


lepszych wyścigów samo¬ 
chodowych, jakie widzia¬ 
łem na Amidze. W zasa¬ 
dzie czemu by się nie 
przyjrzeć we Flyin’ High, 
okaże się śliczne, dopra¬ 
cowane, wywołujące nie¬ 
kontrolowany ślinotok eks¬ 
cytacji u przeciętnego ami- 
gowca. Paradoksalnie wła¬ 
śnie ta wspaniała grafika 
może się okazać najwięk¬ 
szą przeszkodą dla tej gry 
- a to ze względu na 
wymagania sprzętowe. Jako abso¬ 
lutne minimum producenci zale¬ 
cają Amigę 1200 z 6MB, jed¬ 
nakże aby gra chodziła naprawdę 
szybko, potrzebny jest odpowied¬ 
nio lepszy komputer. Myślę, że 
niekoniecznie wszyscy amigowcy 
posiadają tak rozbudowany sprzęt. 

Moim zdaniem Flyin’ High to 
naprawdę niezła gra, pod wa¬ 
runkiem oczywiście, że dysponu¬ 
jesz wystarczająco mocnym kom¬ 
puterem. Oczywiście, mogłaby 
być znacznie lepsza; nie wierzę, 
że producenci nie mogli wy- 
myśleć lepszego sposobu ste¬ 
rowania, czy stwierdzić w trakcie 
testowania, że zbyt duża liczba 
przeszkód na drogach jest po 
prostu nużąca. Jednak pomimo 
tych kilku potknięć 
Flyin’ High robi 
dość spore wra¬ 
żenie, a poziom na 
jakim został wyko¬ 
nany, sprawia, że jego konkuren¬ 
ci na rynku gier zostali wy¬ 
przedzeni już na starcie. Nie jest 
to co prawda klasyk na miarę serii 
Lotusów, ale z pewnością wystar¬ 
czy aby wzbudzić drapieżne 
uśmiechy na twarzach kompu¬ 
terowych rajdowców. 

Elektryczny 






Flyin’ High 








































Chociaż nie można mnie zaliczyć 
do grona fanów strzelanek typu „leć 
w prawo i grzej ile wlezie", od czasu do 
czasu, jak chyba każdy, lubię się zre¬ 
laksować przy grze tego rodzaju. 
Pulsar - debiutancki program nowej for¬ 
macji amigowej „Scalaris” - z całą pew¬ 
nością może zostać uznany za typo¬ 
wego przedstawiciela gatunku strze¬ 
lanin 2D, jednak czy jest wystarcza¬ 
jąco dobry, aby zwrócić na siebie uwa¬ 
gę w tłumie podobnych mu gier? Obej¬ 
rzałem Pulsara wnikliwie i ze wszystkich 
stron, aby na to pytanie odpowiedzieć. 

Nazwa programu - Pulsar, wbrew 
temu co niektórzy mogliby sądzić, nie¬ 
wiele ma wspólnego z terminem astro¬ 
nomicznym. Jest to ni mniej ni więcej 
imię głównego bohatera strzelaniny (to 
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Pomysł gier tego rodzaju jest 
znany wszem i wobec - poruszając się 
maleńkim stateczkiem w kierunku pra¬ 
wej strony ekranu, strzelasz do wrogów 


PULSAR 


ten, który podczas zabawy siedzi w sta¬ 
teczku), osobnika, który dla pieniędzy 
zrobiłby wszystko, łącznie z wykona¬ 
niem lotu trwającego pięć lat, po to, aby 
zdobyć ciekawe przedmioty, dające się 
łatwo opchnąć kolekcjonerom dziwa- 
deł (to się nazywa desperacja). Wyru¬ 
szając w podróż Pulsar nie przewi¬ 
dział, że spotka na swej drodze hordy 
spragnionych krwi obcych. Będąc jed¬ 
nak prawdziwym twardzielem, a także 
zwolennikiem filozofii Rambo (sam 
przeciw setkom), ruszył do walki nie 
zważając na zagrożenie. 



wyłaniających się zazwyczaj z naprze¬ 
ciwka. Na końcu każdego poziomu sta¬ 
jesz twarzą w twarz z olbrzymim 
bossem, którego musisz ukatrupić, 
aby kontynuować zabawę. Nic dodać 
nic ująć, kropka. Oczywiście, jak to zwy¬ 
kle bywa w strzelaninach od czasu do 
czasu można się natknąć na tak zwa¬ 
ne „power - up’y“, czyli „ulepszacze" bro¬ 
ni, jak również zapasy energii, która 
notabene ubywa w zastraszającym tem¬ 
pie. Krótko mówiąc, jak zapewne zdą¬ 
żyłeś zauważyć Pulsar nie łamie żad¬ 
nych konwencji w swoim gatunku ale 
w końcu ciężko wy¬ 
magać tego od wszyst¬ 
kich strzelanek w dzi¬ 
siejszych czasach. 





Jakie są zalety i wady programu? 
Bodajże największym plusem tej gierki 
jest rozmaitość napotykanych wrogów. 
Przeciwnicy rzadko się powtarzają, 
również ich ataki przeprowadzane są 
na różne sposoby. Niewątpliwie czyni 
to grę bardziej interesującą, a tym sa¬ 
mym grywalną. Z kolei minusem Pul¬ 
sara i to raczej sporym, jest mała ilość 
etapów (tylko trzy), dodatkowo poziom 
trudności nie jest wysoki. Sprawia to, 
że doświadczonemu graczowi zwyczaj¬ 
nie nie opłaca się kupić tej gry, gdyż 
przy odrobinie szczęścia skończy ją 
w jeden wieczór. 

Pod względem graficznym Pulsar 
prezentuje się nawet nieźle. Nie do¬ 
równuje co prawda poziomem daw¬ 
nym hitom, jednakże wykonany został 
starannie i jest raczej miły dla oka 
(zwłaszcza jeśli chodzi o kolorystykę), 
Moje pretensje wzbudzają jednak ten¬ 
dencje autorów do stosowania wizual¬ 
nych zapożyczeń, do których należą 
m. in. stateczek żywo przypominający 
ten z Project X, albo duże pszczoły 
rodem z Apidya. Zdecydowanie mniej 
ciekawie przedstawia się dźwięk, który 
w zasadzie ogranicza się do „takiej 
sobie" melodyjki po¬ 
grywającej pod¬ 
czas wyświetlania 
ekranu wstępnego 
oraz odgłosu strze¬ 
lania w trakcie za¬ 
bawy. Naprawdę 
można się było po¬ 
kusić o trochę wię¬ 
cej inwencji. 

Bardzo chciał¬ 
bym móc polecić 


Tobie Pulsara zważając na to, że jest 
to produkt „świeżych" na polskim rynku 
programistów, a jak wiadomo nie ma to 
jak zastrzyk młodej krwi, jednakże bio¬ 
rąc wszystko pod uwagę muszę stwier¬ 
dzić, że jest to gra zaledwie przecięt¬ 
na. Moja ocena byłaby znacznie wyż¬ 
sza, gdyby program miał więcej pozio¬ 
mów, a poprzeczka trudności była us¬ 
tawiona ociupinkę wyżej. Mimo to ro¬ 
dzinna formacja braci Bączkowskich 
rokuje pewne nadzieje. Osobiście jes¬ 
tem przekonany, że jeśli wyciągną 
wnioski ze swoich błędów i przyłożą 
się do pracy, możesz się spodziewać 
z ich warsztatu całkiem niezłych 
gier. Jak to mówią: poczekamy, zoba¬ 
czymy. 

Elektryczny 



Producent: 

Ami - Comm 


Dystrybutor: 

Ami - Comm 




Karta Klubowa No 000 


klub Hi4 

exclusive 

TOMEL - TV GAMES 

01-912 WARSZAWA ul. Wolumen 53 
róg Kasprowicza PAWILON 17 
TEL. 0 602 261 229 

Zapraszamy codziennie (oprócz poniedziałku) 
w godz. 12:00-18:00, Niedziela 8:00-14:00 


Katalog gier SEGA MEGA DRIVE wysyłamy po otrzymaniu 
zaadresowanej koperty zwrotnej (formatu A-5) ze znaczkiem. 


KOMPUTERY PC 

®/FAX 

(0-215) 613-64 
Pn.-Pt. w godz. 9°«.16<» 

Zestawy PC na zamówienie, najnowocześniejsze podzespoły. 

Pentium 166MHz z technologią MMX, płyta INTEL TX do 1 / | 

233MHz, 32MB EDO RAM, HD 2,5GB, CD-ROM 16*speedV ifij / | 

karta graficzna Matrox Mystiąue 3D 2MB, obudowa tyZA g, 

Mini Tower LUX, klawiatura 104 klawisze, ę e ^ 

karta muzyczna PnP 16bit stereo, myszka, głośniki ~| 

multimedialne 100W. GWARANCJA 2 LATA. 1 

MONSTER 3Dfx + Tbeng ET6000 128bit za dopłatą 44frzł* ' “ | V\ | 

SPRZEDAŻ/WYMIANA używanych komputerów AMIGA 1200/60w500. | 

Pełna imformacja po przesłaniu koperty zwrotnej z naklejonym znaczkiem. 

Dla AMIGI proponujemy tanie oprogramowanie z sieci Aminet, 
na dyskietkach i VBS. Niskie ceny! INFORMACJI udzielamy 
po przysłaniu dyskietki 3,5“ oraz koperty zwrotnej ze znaczkiem za 80gr. 

EAGLE SOFTWARE 

SKR. POCZTOWA 17 
13-230 LIDZBARK 

ARCHMZACJA danych na płytach CD w formatach AMIGI/MACa/PC. 







































SPIS TREŚCI 


Burmng Rangers 
Diddy Kong Racing 
Gex: 

Enter the Gecko 
Grand Tour Racing 
Madden 98 
NHL Powerplay 98 


Discworld 2 
Rally Cross 
Warcraft II 
Wipeou* 2097 
The Lost World: 
Jurassic Park 
Xevious 3D/G+ 


W Konsoli jak zwykle to samo, czyli kilka doskonałych gier, 
zarówno na Playstation jak i na Saturna. PSXowcy mogą zapoznać się 
między innymi z naszą oceną najnowszej zręcznoiciówki - Jurrasic 
Park: The Lost World i WarCraftem II - hitem z PC, który na PSX nie jest 
niestety tak dobry. Dia Saturnowców natomiast mamy hit absolutny, 
czyli Wipeout 2097! Gra jest świetna, i każdemu ją polecam. Zapraszam 
także za miesiąc, bo w grudniowej konsoli kolejna gratka dla posiadaczy 
Saturnów. A mianowicie - Last Bronx! To genialna bijatyka na miarę serii 
Virtua Fighterów lub Fighting Vipers. Już teraz mogę powiedzieć, że jest 
genialna! Szczegóły już w następnej Konsoli. 

Adam Gregrowicz 


Mega Memory Card 
V3 Racing Wheel 


Triki 



























: ENTER THE GECKO BURNING RANGERS 
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HorroruJ. Gex ma być perfekcyjny 
technicznie, a efekty świetlne mają 
przebić osiągnięcia Super Mario 
na N64. No cóż, poczekamy - zoba¬ 
czymy. 

A.G. 


P o sukcesie Super Marlo 64 

wszyscy rzucili się na platfor- 
mówkf 3D. Mając już niemałe 
doświadczenia z Pandemonium. 
Cryital Dynamics wydaje kolejną 
grę tego gatunku. Gex: Enter the 
Gacko to przygody śmiesznego, zie¬ 
lonego stworka. Gra składa się z po¬ 
nad piętnastu ogromnych, trójwy¬ 
miarowych światów. Każdy z nich 
to mnóstwo potwoiów-przeszkadza- 
jek charakterystycznych dla danego 
świata |np. Frankenstein na Wyspie 


S onic Team i Yuji Naka (pra¬ 
wie legendarny twórca gier na 
Segę) znowu atakują. Naj¬ 
nowsza gra na Saturna opiera się 
na ulepszonym engine NiGHTS i nie 
jest bynajmniej przeznaczona dla 
młodszych graczy. Burning Ran- 
gors to mocno rozbudowana strze¬ 
lanina dziejąca się w odległej przy¬ 
szłości. Gracz wcielając się w jedną 
z dwóch postaci - Shou Amabane 
lub Teirisa musi przebyć kilkanaście 
rozbudowanych poziomów. Jego 


Producent: Crystal Dynamics 
Konsola: Playstation 
Data: IV kwartał 1997 


główną bronią są miotacze ognia 
w wielu mutacjach. To dzięki nim 
ma szansę pokonać zastępy wrogich 
robotów. Oprócz strzelania główna 
postać może skakać, wspinać się a na¬ 
wet latać. Zapowiada się niezły hit. 

A.G. 


Producent: Sega 
Konsola: Sega Saturn 
Data: 1998 


NHL POWERPLAY 98 DIODY KONG RACING 


I HŁ Powerplay 98 to już 

drugie wydanie gry w hokej 
spod szyldu Vlrgin. Gra uwa¬ 
żana jest za najlepszą konsolową sy¬ 
mulację rozgrywek hokeja. Najwięk¬ 
szą zaletą Powerplay jest znaczne 
rozbudowanie. Takie „bajery" jak mo¬ 
żliwość dokonywania transferów 
zawodników to normalka. Gra po¬ 
zwala także na branie udziału w mię¬ 
dzynarodowych turniejach na ca¬ 




łym świecie. Doskonała jest także 
grafika - w pełni trójwymiarowe po¬ 
stacie i ultra szybki engine. Choć za¬ 
równo Sony, Acclaim i EA także wy¬ 
dadzą w przyszłym roku symulacje 
hokeja, to NHL Powerplay 98 ma 
największą szansę być najlepszą. 

A.G. 


Producent Vingin Interactńre 
Konsola: Playstation 
Data: IV kwartał 1997 




N a pierwszy rzut oka 
Diddy Kong Racing 

przypomina Mario 
Kart. Opiera się na tym 
samym pomyśle i ma bardzo 
podobną grafikę. Jednak nie 
można powiedzieć, że jest to 
po prostu Mario Kart 2. Dfddy 
Kong jest znacznie bardziej 
rozbudowany. Oferuje aż trzy 
rodzaje pojazdów. Oprócz 
gokarta pozwala polatać 
samolotem i poduszkowcem a 
każdy z tych wehikułów 
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unikalne możliwości. Znacznie bar¬ 
dziej urozmaicone są też wszystkie 
trasy. Pełne są wszelkiego rodzaju 
skrótów, pułapek i bonusów. O wy¬ 
granej nie decyduje też tylko zaję¬ 
cie pierwszego miejsca na mecie. 
Czasem trzeba wykonać dodatko¬ 
we zadanie. Słowem - w Diddy 


Kong Racing zrobiono wszystko, 
żeby nie zanudzić grającego. 

A.G. 


Producent: Nintendo 
Konsola: Nintendo 64 
Data: nieznana 


GRAND TOUR KACNfl 




I ajnowsze wyścigi z Activi- 
sion zrywają z zasadą: jed¬ 
na gra - jeden rodzaj wyści¬ 
gów. W Grand Tour Racing moż¬ 
na się ścigać w trzech różnych sty¬ 
lach. Pierwszy to wyścigi ultra-szyb- 
kich sportowych samochodów na 
trasach specjalnie przystosowanych 
do wielkich prędkości. Drugi to rajd 
przez bezdroża za kierownicą tere¬ 
nowych bungie. A trzeci to połącze¬ 


nie dwóch poprzednich, czyli wyścig 
raz po trasie na której asfaltowa szo¬ 
sa przeplata się z piaszczystymi lub 
skalistymi wybojami. Wszystko to na 
kilkunastu torach umieszczonych w 
krajach całego świata. 

A.G. 


m 




W Stanach niedługo roz¬ 
pocznie się nowy sezon 
footballu. EA właśnie na 
tę okazję przygotowało kolejną grę 
sportową w tej dziedzinie sportu. 
Madden 98 ma być najbardziej re¬ 
alistyczną grą tego typu (ile razy ja 
już to słyszałem) o wręcz genialnej 
sztucznej inteligencji komputero¬ 
wych postaci. Dzięki temu mają za¬ 
chowywać się jak żywi ludzie i stano¬ 


wić trudnego przeciwnika dla wszyst¬ 
kich grających. Oprócz części zręcz¬ 
nościowej Madden 98 pozwala na 
zabawienie się w biznesmena i za¬ 
rządzanie funduszami drużyny foot- 
bailistów. 


Producent: ActMsion 
Konsola: Playstation 
Data: IV kwartał 1997 


A.G. 


Producent: EA Sports 
Konsola: Playstation 
Data: IV kwartał 1997 














































































Już po kilku dniach posiada¬ 
nia PSX doszedłem do wniosku, 
że karta pamięci jest wręcz nie¬ 
zbędna. Kupiłem więc stan 
dardowy model, produko¬ 
wany przez Sony. Niestey 
po niedługim czasie 
okazało się, że 15 
bloków pamięci 
na takiej karcie 
to o wiele za ma¬ 
ło. Z pomocą am¬ 
bitnemu graczowi 
przyszła jennak fir 
ma InterAct z kartą 
o nazwie Mega Me 
mory Card. Pojemność 
tej karty jest gigantycz 
na - 360 bloków! Jest to 24 razy 


więcej niż w 
standardo¬ 
wej kar¬ 
cie, Ta¬ 
kie coś 
starczy 
na dh> 
uugo. 
ce- 
za- 

chowania 
zgodności z ory¬ 
ginalnymi kartami 
pamięć została podzie¬ 
lona na 3 strony. Na każ¬ 
dej stronie znajduje się 8 
banków. Do przełączania banków 
i stron służą małe przyciski umie- 
szone na karcie. Ciekłokrytsalicz- 


ny wyświetlacz poinformuje Cię, 
która ze stron/banków jest aktu¬ 
alnie w użyciu. Poza tym wyświet¬ 
lacz pokaże Ci, które banki są już 
zapełnione. Całe urządzenie 
zostało zapakowane w bardzo efek¬ 
towny przezroczysty plastik. 
Sprawia to bardzo przyjemne wra¬ 
żenie i wygląda wielce estetycz¬ 
nie. 

Mega Memory Card jest świet¬ 
ną rzeczą. Według mnie to nieod- 
zwony produkt dla prawdziwego 
peesiksowego gracza! 

Wujek Włodek 

PRODUCENT: InterAct 
DOSTARCZYŁ: Multi-Styk 
CENA: 1 89 zł 



Zawsze się zastanawiałem ja¬ 
ka to przyjemność grać w samocho- 
dówki na komputerze, skoro o wie¬ 
le przyjemniej jest poszarżować 
prawdziwym smochodem. Przeko¬ 
nałem się, że komputerowe wyści¬ 
gi także mają szereg zalet, do któ¬ 
rych zaliczyć można np. „nieśmier¬ 
telność". Wypadki na ekranie kom¬ 
putera bowiem nie należą do nie¬ 
bezpiecznych, no chyba, że dla 
komputera... 

Wielka była moja radość, gdy 
otrzymałem do testu kierownicę 
dla konsoli Sony Playstation. 
Zastanawiałem się 
kiedyś jak to 
działa, a teraz 
miałem okazję 
to sprawdzić. Po¬ 
wiem krótko, 
działa zna¬ 
komicie. Tak 

jak prawdzi- •* 

wa kierowni¬ 
ca. Podczas pierw¬ 
szych kilku minut 
miałem jednak tro¬ 
chę kłopotów. Kie¬ 
rownica działa analo¬ 
gowo, czyli im mocniejsze wychy¬ 
lenie kierownicy, tym większy 
skręt. Przyzwyczajony do joypada 
poruszałem samochodem dosłow¬ 
nie jak pijany. Na szczęście po ja¬ 
kimś czasie doznałem olśnienia i ru¬ 
szyłem na prawdziwy wyścig. Prze¬ 
testowałem kilka gier, m.in. opisy¬ 


wany gdzieś obok terenowy wyś¬ 
cig Rally Cross. Jeździło się bardzo 
przyjemnie, chociaż muszę przyz¬ 
nać, że spodziewałem się czegoś 
więcej. W Hardcore 4x4 było już 
lepiej, ale prawdziwy odlot nastą¬ 
pił podczas gry w Wipeout! Grało 
się świetnie! Gra zyskała zupełnie 
nowych możliwości. 

O dziwo, za / ' 
pomocą 
kie¬ 
row¬ 
nicy 



dało 

się grać w ta¬ 
kie nie samochc 
dowe gry jak np 
G-Police. Nie byłi 
to wprawdzie wygodne 
ale zawsze. 

Kierownica oraz pedały wyko 
nane są z trwałego tworzywa. Na 
wet moja ciężka i potężna stop: 
nie wyrządziła pedałom żadne 
szkody. Kierownica posiada możli 
wość różnorodnego ustawieni: 
pochylenia jak i wysunięcia, dzię 
ki temu istnieje możliwość dos 


tosowania jej do praktycznie każ¬ 
dego gracza. Oprócz kierownicy i 
pedałów musisz zaopatrzyć się 
jeszcze w jakieś wygodne biurko 
lub stolik no i oczywiście krzesełko. 
Kierownica jest dość ciężka i nie 
ślizga się po stole, podobnie jest 
z pedałami, z tą różnicą, że nie śliz¬ 
gają się po podłodze... Całe urządze¬ 
nie podłącza się do portu joypada. 
nie ma więc żadnych kłopotów z in¬ 
stalacją, od razu możesz grać! Nie 
tak jak to bywa na profesjonal¬ 
nych komputerach - Pług and Play! 
Na samej kierownicy bardzo po¬ 
mysłowy konstruktor umieścił frag¬ 
ment joypada. Dzięki temu za po¬ 
mocą kierownicy możesz pograć w 
gry inne od wyścigów! Ma to tak¬ 
że inne zalety. Podczas wy¬ 
boru opcji z reguły 
wygodniej operuje się joy- 
padem. Twórcy V3 Racing 
Wheel dali Ci taką 
możliwość. Wielkie brawa! 
Wydaje mi się, że V3 Racing 
Wheel nie ma żadnych wad. Wyko¬ 
nana jest solidnie, zastosowano 
w niej kilka ciekawych rozwiązań. 
Gier działających z kierownicą jest 
dość dużo i tylko szkoda, że kierow¬ 
nica jest tak droga. 

Wujek Włodek 

PRODUCENT: InterAct 
DOSTARCZYŁ: Multi-Styk 
CENA: 309 zł 
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Konsola: Playstation 

B yty czasy, gdy z ^pie¬ 
karni na twarzy grafem 
w salonach gier kom¬ 
puterowych w grę Xevious 
Moim zdaniem byfa to jedna z 
lepszych strzelanin kosmicznych 
z pionowym przesuwem ekra¬ 
nu. Wspaniała surowa grafika 
i kapitalne odgłosy sprawiły, że 
wydałem na grę masę pieniędzy. 


Teraz, po latach, firma Namco przypomniała sobie o dawnym hicie. 
Chwała im za to, bowiem ja juz o grze zapomniałem. Na jednej płytce 
otrzymasz dwie, a właściwie jeszcze więcej, gry. Są to stary, nie przero¬ 
biony Xevious oraz nowa trójwymiarowa strzelanina. Stara wersja może 
wydawać Ci się żartem, ale moim zdaniem nadal jest bardzo dobra. Wy¬ 
daje mi się jednak, że grafika na automacie była lepsza. Być może to moja 
pamięć zawodzi, a może takie wrażenie sprawia nieostroSć ekranu telewizyj¬ 
nego. Poza tym na płycie znajduje się kilka innych wersji zwykłego Xe- 
vious W gierkach tych dodano nowe poziomy, a nawet usprawniono 
grafikę. Pora przejść jednak do Xevious 3D. Jak już wspomniałem jest to 
trójwymiarowa wersja gry. Wszystko w grze, a więc statki i otoczenie to 
trójwymiarowe obiekty z nałożonymi teksturami. Akcję gry obserwujesz 
z góry, chociaż czasami widok z kamery się zmienia. Grafika jest fajna, cho¬ 
ciaż nadal surowa. Być może nie przypadnie Ci to do gustu, ale dzięki te¬ 
mu Xevious 3D jest nadal tym samym Xevious. w którego grałem. Różni 
się oczywiście od oryginału budową poziomów oraz oprawą dźwiękową. 

I to zdecydowanie na korzyść (co raczej nikogo nie aziwi). 


Zapewniam Cię, że płytka z Xevious zapewni Ci wiele godzin dobrej 



RALLY CROSS 


Konsola: Playstation 





, awno już nie 
1 miałem okazji 
pograć w wyści¬ 
gi samochodowe na Play¬ 
station. Rally Cross ucie¬ 
szył mnie, tym bardziej, że 
razem z nim otrzymałem 
kierownicę! 

Była to pierwsza gra 
przy pomocy której testo¬ 
wałem plastikową kierow¬ 
nicę. Początek byl nieciekawy, 
ale później zabawa była przed¬ 
nia. Rally Cross to wyścigi te¬ 
renowe. Na początku startować 
możesz tylko na trzech trasach, 
ale później ilość ta się zwiększa. 

Ponadto program oferuje mo¬ 
żliwość gry z kolegą na jednej 
konsolil Mało tego w Rally Cross 
można zagrać w czwórkę, też 
na jednej konsoli! Rewelacja! Niestety nie miałem okazji tego sprawdzić, bar¬ 
dzo żałuję. Nie przejmuj się jednak, nawet gra przeciwko konsoli jest ciekawym 
przeżyciem. Konsolowi zawodnicy to profesjonaliści i bardzo dobrze prowadzą 
swoje samochody. 

Sceneria giyjest świetna. Przede wszystkim bardzo zróżnicowana, co wi¬ 
dać już na pierwszych trasach. Płynności animacji nie można niczego zarzu¬ 
cić, podobnie jest z teksturami i obiektami 3D. Muzyka jest w porządku, choć 
nie wybija sie na wyżyny ustanowione przez Psygnosis. Ogólnie rzecz 
biorąc produkt o nazwie Rally Crossjest produktem porządnie wykonanym 
Być może po czasie jazda samochodem zacznie być nużąca, ale przecież 

można zaprosić ko¬ 
legę i pograć prze¬ 
ciwko niemul 
Wujek Włodek 









































«iu 






















































PLAKAT 








CD PROJEKT 

Biuro: Warszawa J. Marszołkowsko 9/15, te 0-22) 25 07 03 25 82 02, 25 71 51 Sklepy firmowe CD Projekt: Bydgoszcz jl. Jagiellońska 70/3; rei. (0-52)46 13 37; 
Kraków jl. Starowiślna 65 tel. (0-12) 21 26 17 Warszawa jl. Indyjska 25o tel. (0-22) 672 80 18, Warszawa .. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65 








tke m moimi mc m 





DOSTARCZYŁ: 

LEM 


Zdaniem Yakuzy: Lost World ma 
genialną grafikę, choć nie da się" 
ukryć, że mógłby być bardziej uroz¬ 
maicony. Ocena: 75% 


Konsola: Playstation 


Wujek Włodek 


że o mały włos znalazłbym się na oddziale inten¬ 
sywnej terapii z wylewem krwi do mózgu. Gra 
jest irytująco trudna i dodatkowo posiada mecha¬ 
nizmy potrafiące doprowadzić do wściekłości na¬ 
wet najbardziej cierpliwego Gracza. Wyobraź so¬ 
bie, że grasz parę godzin i nagle giniesz. Po czym 
zaczynasz grę od pierwszego etapu! Istnieje mo¬ 
żliwość wpisywania kodów, ale udostępniane są 
one bardzo rzadko, dodam również, że w grze 
pojawia się kilka wielce denerwujących błędów, 
jak np. niewidzialne dziury w skałach. Skaczesz 
sobie na taką skałkę, a tu nagle, buums I jesteś 
niżej. The Lost World jest w gruncie rzeczy grą 
dość ciekawą, ale tylko pod warunkiem, że ktoś 
ma dużo cierpliwości. Pierwszy poziom nie jest 
być może zbyt interesujący. Biegasz jakimś nie¬ 
wielkim praprzodkiem krokodyli, skaczesz ze skałki 
na skałkę. Musisz przy tym uważać na wszystkich 
krewniaków. Każdy z nich ma na Ciebie apetyt. 
Późniejsze etapy są bardziej interesujące, np. rajd 
Tyranozaurem. Widać w nich, że grafika użyta w 
grze jest najwyższych lotów. Trzeba też przyznać, 
że autorzy w dość pomysłowy sposób przenieśli 
akcję filmu do kolejnych etapów. Niestety moim 
zdaniem etapy są zbyt długie, lub też za mało uroz¬ 
maicone. Gra potrafi przez to szybo się znudzić. 
Wniosek nasuwa się jeden. W Jurassic Park nie 
należy grać dłużej niż godzinkę dziennie. 

K 1 Grafika w tej grze jest bardzo dobra, 

1 r żeby nie powiedzieć świetna. Dawno 


już takiej nie widziałem. Tekstury są dopracowa¬ 
ne, animacja dość płynna. Za to muzyka bardzo 
mnie denerwowała. Mam dość utworów muzyki 


poważnej w grach . Po wielkim sukcesie William- 
sa (trylogia Lucasa) większość filmów zostaje 
udźwiękowiona takimi właśnie, często nie naj¬ 
wyższych lotów, utworami. Gry na podstawie tych 
filmów także, a to już zaczyna mnie nudzić. 

Być może The Lost World nie należy do 
najciekawszych gier w jakie grałem, ale dzięki 
ciekawej tematyce (dinozaury!) oraz rewelacyjnej 
grafice jest to jedna z lepszych gier w jakie ostat¬ 
nio miałem możliwość zagrać. Jeżeli podobał Ci 
się film, gra tym bardziej Ci się spodoba. 


I oim zdaniem film Jurassic Park 
I to tragedia. Nawet sławetne 

- komputerowe dinozaury nie 

zrobiły na mnie wrażenia. Po tym filmie 


przestałem lubić Stevena Spielberga. Moim zda¬ 
niem poziom jego filmów spadł! Na kontynuację 
Jurassic Park - Zaginiony Świat nawet nie po¬ 
szedłem. Za cenę biletu kinowego kupiłem sobie 
kilka biletów MZK i pojeździłem autobusami. Być 
może spędziłem czas przyjemniej. 

Jak powszechnie wiadomo Spielberg założył 
firmę Dream Works mającej za zadanie, m.in. 
produkcję gier. Przykładem takiej gry jest właśnie 
The Lost World: Jurassic Park. Sprawiła ona. 


. . 
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|ra Warcraft (na PC) okazała się 
| wielkim hitem. Tak wielkim, że po 
I krótkim czasie ukazała się część dru¬ 
ga Warcraft II został tak ulepszony, że część 
pierwsza została właściwie zapomniana. 

Warcraft jest jedną z pierwszych gier stra¬ 
tegicznych rozgrywających się w czasie rzeczy¬ 
wistym. To tajemnicze sformułowanie oznacza, 
że nie ma podziału na tuty. Czas płynie i nie 
można go zatrzymać. Jeżeli więc wydasz nie¬ 
właściwy rozkaz, to może się zdarzyć, że nie 
będziesz miał czasu tego zmienić. Życie jest cięż¬ 
kie. Rozwiązanie takie co prawda zrobiło z War- 
crafta w zasadzie grę zręcznościową. Mnie, ra¬ 
sowemu strategowi takie rozwiązanie niezbyt 
odpowiada. Wolę gry na kształt Third Reich 
Na szczęście świat Warcrafta. utrzymany w 
konwencji fantasy, jest bardzo ciekawy. Gra 
opowiada o odwieczniej walce rasy ludzkiej 
z orkami. Nie są to bezmyślni orkowie, o jakich 
czyta się w książkach. Jest to rasa na tyle inte¬ 



ligentna, że potrafi wytwarzać przeróżne machi¬ 
ny wojenne, takie jak np. okręty. Poza tym mają 
bardzo silnych sprzymierzeńców, do których na¬ 
leżą min. potężne ogry. Druga strona konfliktu, 
również może liczyć na sojuszników. W tym wy- 
padku są to elfy, rasa wojowników i magów. 

Grając w Warcrafta będziesz mógł opo¬ 
wiedzieć się po jednej ze stron konfliktu. Mogę 
zaręczyć, że siły obu stron są bardzo wyrów¬ 


mm 




nane, a poszczególne jednostki różnią się jedy¬ 
nie nazwami i oczywiście graficznym odwzoro¬ 
waniem. Troszkę szkoda, że wybór stron nie 
oznacza wyboru różnych strategii. 

Pora wspomnieć jak wygląda wersja War¬ 
crafta II na Sony PlayStaion. Ze smutkiem mu¬ 
szę przyznać, że nie najlepiej. Z całą pewnością 
dużo gorzej niż na PC. Wiele winy spada oczy¬ 
wiście na twórców. Rozumiem, że obraz w roz¬ 
dzielczości 640*512 drżałby na ekranie zwykłe¬ 
go telewizora, ale czy podczas gry tak bardzo 
by to przeszkadzało? Wątpię, a jeżeli nawet to 
dlaczego programiści nie zdecydowali się na 
zastosowanie trybu 640*256, przecież dzięki temu 
gra wyglądałaby dużo, dużo lepiej. Grafika 
w wersji na PSX wygląda jakby została przekon- 
wertowana na niższa rozdzielczość jakimś bez¬ 
nadziejnym programem! Nie mogę tego spraw¬ 
dzić, ale jestem też pewien, że na ekranie nie 
ma więcej niż 256 kolorów, a przecież dzięki 
większej ilości kolorów (na PSX to żaden prob¬ 
lem) można by zamaskować braki niskiej roz¬ 
dzielczości I Wiem, bo sam kiedyś zabawiałem 
się w konwersje grafik z Warcrafta (pecetowej 
wersji) na amigową rozdzielczość 640*256 
w 262144 kolorkach. Wyglądało to znacznie le¬ 
piej niż to co jest w wersji na PSX. Duży minus 
dla Electronic Arts oraz Blizzard Enter- 
tainment Kolejnym błedem popełnionym 


przez programistów jak brak możliwości gry za 
pomocą myszy! Toż to SKANDAL! Mysz została 
stworzona przez firmę Sony i jest oficjalnym pro¬ 
duktem tego typu. Obsługa myszy to chyba nie 
taki znów problem, a Warcraft to kolejna gra, 
która jej nie obsługuje! 

Do plusów gry na pewno można zaliczyć 
olbrzymia liczbę scenariuszy, ponad 50! Składają 
się na to Tides of Darkness oraz The Dark 
Portal, i to wszystko za cenę jednej gry! 

Moim zdaniem Warcraft II nie jest produk¬ 
tem udanym. Wersja PC podobała mi się tylko 
ze względu na grafikę i świat, w którym toczyła 
się gra. Na Playstation grafika nie jest już tak 
dobra, pozostaje tylko świat. Nie przejmuj się 
jednak moim zdaniem, ja w ogóle nie lubię stra¬ 
tegii w czasie rzeczywistym. 

Wujek Włodek 
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Zdaniem Wujka Włodka: Saturnom 
wy Wipeout 2097 jest całkiem, cał-. 
kiem, ale na PSX wygląda jednak, 
lepiej. Ocena: 90% 


WIPEOUr 20f 7 


Konsola; Sega Saturn 


bieski jest on na Playstation. Saturn mający znacz¬ 
nie mniejsze umiejętności w sprzętowym oświet¬ 
laniu tekstur musiał się zadowolić odpowiednio 


I ajwiększe hity z Playstation powolutku 
trafiają do właścicieli Saturnów. Po 
opisywanej miesiąc temu konwersji 
Resident Evil przyszła pora na Wipeout 
2097. Jeśli jeszcze tego nie wiesz (choć nie chce 
mi się w to wierzyć), to są to wyścigi futurystycz¬ 
nych bolidów mknących kilkadziesiąt centy¬ 
metrów nad powierzchnią drogi, Już pierwsza 
część gry była absolutnym hitem na PSX, a jej 
kontynuacja, opisywany właśnie Wipeout 
2097 (Wipeout XL w Stanach) pokazał jedynie 
klasę swoich autorów. Gra ma rewelacyjną gry- 


walność. Głównie dzięki idealnemu połączeniu 
prędkości i ostrej, nie zawsze uczciwej rywalizacji. 
Bo tak naprawdę w Wipeout nie chodzi o to, 
aby dojechać jako pierwszy do mety. Równie 
ważne jest wyeliminowanie jak największej ilości 
przeciwników. A pomagają Ci w tym różnego 
rodzaju rakiety, miny, bomby, pola paraliżujące 
i temu podobne akcesoria. Zdobywasz je prze¬ 
jeżdżając nad kolorowymi prostokątami rozmiesz¬ 
czonymi na całej trasie. Gdy już masz jakiś „do¬ 
datek" (oprócz broni może to być pole ochronne 
lub po prostu „dopalacz") wystarczy, że zbliżysz 
się do któregoś z konkurentów i wciśniesz fire. 

I już. On traci prędkość i kilka bezcennych sekund, 
a Ty wyrywasz do przodu. A jeśli już kiedyś Ciebie 
spotkał i ma mocno uszkodzony bolid, to po pros¬ 
tu wypada z gry. I o to chodził 

W grze możesz pojeździć kilkoma rodzajami 
bolidów od najwolniejszego Faisara (specjalnie 
dla początkujących) aż do Piranhii - hiper szybkiego 
bolidu tylko dla prawdziwych profesjonalistów. 
Do tego masz sześć urozmaiconych tras. Większość 
z nich wiedzie przez mroczne cyber-miasta przy¬ 
szłości, ale jest też jeden chlub¬ 
ny wyjątek biegnący przez 
zieloniutką dżunglę. Są zresz¬ 
tą identyczne jak w pierwow¬ 
zorze z Playstation. Bo tak na¬ 
prawdę, to wersje Saturnowa 
i PSXowa są na szczęście bar¬ 
dzo do siebie podobne. 

Właściwie jedyna różnica, 
jaka rzuca się w oczy to ślicz¬ 
ny niebieski płomieh wydoby¬ 
wający się z silników pojaz¬ 
dów. To znaczy śliczny i nie- 


spreparowaną bitmapą symulującą efekt światła. 
Nie jest to co prawda rewelacja, ale przy tak 
ogromnej prędkości bolidów w zupełności wy¬ 
starcza. Troszkę gorsza, niż na Playstation jest tak¬ 
że grafika etapów. Tekstury są mniej ^raźnie i tro¬ 
chę bardziej „szaro-bure". Choć możliwe, że to 
tylko złudzenie. W każdym bądź razie gra działa 
rewelacyjnie szybko. Co prawda tła robią wraże¬ 
nie jakby wyświetlane były co 2 ramki (czyli 25 ra¬ 
zy na sekundę), ale sam pojazd rysowany jest 50 
razy na sekundę. Dzięki temu steruje się nim 
bardzo komfortowo. Szczególnie przy użyciu ana¬ 
logowego joypada. Gdy go używasz praktycznie 
zwycięstwo masz w kieszeni. Choć nie znaczy to, 
że gra jest łatwa. O nie. Wipeout 2097 jest dosyć 
trudny, choć i tak, w porównaniu z pierwszą częś¬ 
cią, poziom trudności został obniżony. Moim jed¬ 
nak zdaniem,dobrany jest perfekcyjnie i pozwala na 
pokonanie wszystkich tras po rozsądnej Ilości tre¬ 
ningów. 

Wipeout 2097, mimo, że troszkę gorsze tech¬ 
nicznie niż wersja na PSXjest rewelacyjną grą. Tak 
sugestywnego wrażenia pędu nie ma najpraw¬ 
dopodobniej żadna konsolowa (lub kompute¬ 
rowa) gra. 




Yakuza 


























DISCW0RLD2 


Konsola: Sega Saturn 


D iscworld czyli 

[Świat Dysku zna¬ 
ny jest doskonale mi¬ 
łośnikom prozy Terry'ego 
Pratchetta. W 1995 roku przy 
jego aktywnym udziale pow¬ 
stała na PC przygodówka 
oparta na realiach właśnie tej 
serii. I od razu stała się hitem. 
Przezabawne pomysły Prat¬ 
chetta i doskonała grafika 
przypadły do gustu graczy na 
całym świecie. W KONSOLI 
I /97 opisywałem już konwer¬ 
sję pierwszej część gry na Sa¬ 
turna. Teraz, w około 9 mie¬ 
sięcy po wydaniu peceto¬ 
wym, na Saturna trafił Disc¬ 
world 2. 



Tak jak część pierwsza, Discworld 2 dzieje się w Świecie Dysku. I tak 
samo jak wcześniej, głównym bohaterem jest Rincewind - niezdarny mag 
wędrujący wszędzie ze swoim magicznym kuferkiem. Jego, a właściwie Two¬ 
im zadaniem - bo właśnie w Rincewinda wcielasz się w grze - jest odnalezie¬ 
nie Pana Śmierci (w języku angielskim śmierć jest rodzaju męskiego). Nie jest 
to wcale łatwe zadanie. Najpierw musisz zebrać odpowiednie składniki do 
wykonania czaru przywołującego. Gdy już tego dokonasz, okazuje się, że Śmierć 
wcale nie chce zająć się swoimi obowiązkami. Będziesz więc musiał spróbować 
nakłonić go do pracy. Jak się okaże, z miernym skutkiem. Nie będziesz miał więc 
innego wyboru, jak zostać Śmiercią. A na koniec będziesz miał szansę zostać 
bohaterem i uratować Śmierci życie! Zresztą po szczegóły dotyczące Disc¬ 
world 2 odsyłam doŚGK 1/97. Znajdziesz tam opis gry w wersji na PC. Sa- 
turnowe wydanie pod względem fabuły, interfejsu i dźwięku |dodam, że 



doskonale zrobionego) nie różni się niczym. Jedyna zmiana dotyczy grafiki. 
I tu niestety saturnowy Discworld 2 traci najwięcej. Wersja pecetowa zaj¬ 
mowała dwa kompakty, natomiast konsolowa już tylko jeden. Co się więc 
stało, czy to jakiś cud? Niestety nie. Po prostu cała grafika w grze została bru¬ 
talnie przemalowana do niskiej rozdzielczości. I to na tyle nieumiejętnie, że 
wygląda to niezbyt ciekawie. 

Mimo to Discworld 2 
jest całkiem dobrą grą, głów¬ 
nie dzięki genialnej i przeza¬ 
bawnej historii. Polecam ją każ¬ 
demu miłośnikowi przygodó- 
wek (choć jeśli może niech le¬ 
piej pogra na PC). 

Yakuza 


Sony 

Playstation 

WarCraft II 


nia: K - kwadrat, O - kółko, T - trój- 
kąt): 


Galeria Raptor 

O, K, T, X, O, 1 K. X, O, K, X, T 


Zatrzymaj grę (PAUSE), przejdź 
do ekranu wprowadzania hasła 
i wpisz: 

DCKMT - wszystko „zupgrade'owa- 
ne" na maksimum, 

VRYLTTL - wszystkie czaty i odno¬ 
wienie mana, 

NSCRN - pokazuje całą mapę, 
GLTTRNG - 10000 złota i 5000 drew¬ 
na oraz ropy, 

TSGDDYTD - niewidzialność jed¬ 
nostek, 

MKTS - szybkie budowanie i up- 
gade'owanie, 

NGLS - zablokowanie działania 
pułapek magicznych, 

NVRWNNR - pozwala na dalszą 
grę po zakończeniu ostatniego po¬ 
ziomu. 



Galeria T-Rex 

T, T, O, K, T, X, T, K, K, X, T, O 

Galeria Prey 

T, K, O, K, X, T, 1 O, X, K, T, T 


Rally Cross 


Galeria Hunter 


Poniższe kody wpisuj jako swoje 
imię na ekranie wyników lub przy 
rozpoczynaniu nowego sezonu: 
fat tires - wielgachne opony, 
no wheels - bez opon, 
wheels - super opony, 
stone - cięższy samochód, 
feather - lżejszy samochód, 
float - niska grawitacja i głupawi 
komputerowi przeciwnicy, 
spinner - zmniejsza niszczenie opon, 
banzai - zwiększa przyspieszenie, 
noviscous - pobocza i woda nie 
zmniejszają prędkości samochodu, 
radbrad - realistyczna grawitacja. 

Następne kody służą do „ukończe¬ 
nia" wybranego sezonu i tym sa¬ 
mym odblokowania nowych tras 
i pojazdów. Wpisujesz je tak samo 
jak te podane wyżej. 
vet me - ukończenie trybu „rookie" 
im a pro - ukończenie trybu weteran" 
weeoo - ukończenie trybu „nor- 
mal", „head-on" i „mixed-pro". 

Xevious 3D/G+ 

Granie jako Heiachi 

Na ekranie tytułowym wciśnij X + L 
+ kółko + Start. Trzymajje wciśnięte 
aż do rozpoczęcia gry. 

Granie Black Ship 

Na ekranie tytułowym przesuń kur¬ 
sor na napis RESET. Następnie 
wciśnij (i trzymaj) LI + L2 + PI + P2. 
Powinien się podświetlić napis 
GAMĘ START. Teraz wciśnij Start. 
Nie puszczaj żadnego z przycisków 
aż do momentu gdy Twój statek 
zmieni kolor. 

Nieskończone 

kontynuacje 

Na ekranie wyboru gry wciśnij 
LI + PI + LI + P2. Nie puszczając 
tych przycisków wciśnij kółko. 

Jurassic Park: 

The Lost World 


T, X, K, T, O, X, K, O, T, K, X, O 

Galeria Compy 

X, T, T, K, X, O, 1 K, 1 O, X, O 

Granie jako T-Rex 

T. K. O, K, X, 1 1 O, K, 1 T. X 

Granie jako Raptor 

K, X, O, 1 X, O. K, 1 X, K, O, X 

Granie jako Hunter 

K, X, O, T. X, O, K, 1 K, X, O, X 

Granie jako Humań Prey 

1 X, T, X, O, X, K, T, T, K, O, X 

59 żyć 

Na ekranie z napisem „Press Start" 
wciśnij trójkąt, X, kwadrat, trójkąt, 
kółko, X, kwadrat, kółko, kwadrat, 
trójkąt, X, kółko. 


Używane oznaczenia: 

D - dół, 

G - góra, 

L - lewo, 

P - prawo 

Saturn 

LI - przycisk z przodu joypada, po 
lewej, 

PI -jak wyżej, ale po prawej. 
Playstation 

LI, PI - przyciski z przodu kontrole¬ 
ra, górny rządek, odpowiednio po 
lewej i po prawej, 

L2, P2 -jak wyżej, ale dolny rządek. 

Plus (+) oznacza, że przyciski należy 
wciskać jednocześnie. 

Przecinek (,) oznacza, że przyciski 
należy wciskać po kolei. Większość 
kombinacji trzeba wykonywać 
bardzo szybko. 




Wszystkie poniższe kody wpro- 
wadzaszjako hasło (użyte oznacze- 


Triki sponsoruje 
Yakuza S.A. 
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Cel: Zdobycie danych na temat rakiety Hades. 

Rozwiązanie: Musisz dostać się do budynku Cyberdyne Systems, znajdują¬ 
cego się na północny zachód od miejsca startu Poznasz go po charakterystycz¬ 
nych napisach (nie pomyl go z podobną budowlą Bethesdy Softworks!). Aby wejść 
do środka, musisz znaleźć się na dachu. W tym celu wejdziesz na schody przeciw¬ 
pożarowe budynku stojącego po przeciwnej stronie ulicy (od strony z wielką radio¬ 
aktywną dziurą przy drzwiach wejściowych). Po wdrapaniu się na dach pobieg¬ 
niesz na dach gmachu z charakterystycznym wysokim masztem. Po znalezieniu się 
na miejscu strzel w podstawę masztu, a ta przewróci się na stronę Cyberdyne. 
umożliwiając Ci przebiegnięcie i skok na żądany dach. Gdy znajdziesz się w budyn¬ 
ku i spenetrujesz pierwsze dwie kondygnacje, wejdź do pomieszczenia ze stołem 
do gry w piłkę nożną. Zniszcz go, a także podłogę, na której stał. Wskocz w wyrwę 
i zbadaj teren na dole. Po odnalezieniu charakterystycznej dźwigni, otwierającej 
drzwi windy, możesz pojechać nią na sam dół. Tu mała uwaga: nie skacz do 
szybu, jeżeli nie ma na Twoim poziomie windy. Zginiesz! Istnieją trzy wejścia do 
windy i należy skorzystać z tego na najwyższej kondygnacji. W piwnicy znajdź 
dwa pomieszczenia z dużymi komputerami i włącz wszystkie. Wycofuj się na wyższe 
piętra tą samą drogą, którą przybyłeś. Uważaj na zmasowany ogień przeciwnika! 
Biegnij na dach. Gdy tam dotrzesz, podleci H/K Fighter Nie strzelaj do niego, 
gdyż jest to maszyna, która ma Cię zabrać do domu. 


Los Angeles, rok 2029, godzina 2:45 w nocy. 

Spocznijcie, żołnierzu. Wiem, że zerwałem ^* L " ’ , ' ji'.''' >•£ 

Was z łóżka, ale sprawa jest poważna i nie mamy zbyt wiele czasu. Maszyny 
przejawiały ostatnio niezwykłą aktywność, atakując nasze posterunki na całej 
linii. Nie mogliśmy dopatrzeć się w tym żadnego sensu, dopóki John nie wysłał 
niewielkiej grupy na obszar wybrzeża. Skynet planuje coś wyjątkowo dużego i 
paskudnego, dlatego musimy działać szybko i sprawnie. Pamiętajcie, komputer 
wyprzedza nas o kilka kroków! Wyruszycie za kilkanaście minut. Oto nasz plan. 


Cel: Odkrycie tajemnicy nowego posterunku maszyn. 

Rozwiązanie: Skieruj się na zachód. Po wstąpieniu do stacji radarowej, któ¬ 
ra stoi po lewej, udasz się w stronę kompleksu. Po dostrzeżeniu go należy dostać 
się do środka. Przedtem możesz spenetrować ruiny dzielnicy, leżącej na północy. 
Do bazy wroga dostaniesz się, wskakując do ciężarówki stojącej przed bramą. Gdy 
będziesz już wewnątrz obozu, spenetruj wieże strażnicze. Bliższa ogrodzenia za¬ 
wiera przycisk otwierający główną bramę. Użyjesz go później, podczas ucieczki. 
W dalszej natomiast jest przycisk otwierający bramę kompleksu inżynieryjnego. 
Wewnątrz musisz znaleźć szyb i dostać się na galerię, aby otworzyć małe drzwi 
w ścianie silosu. Gdy dowiesz się, co jest w środku, możesz uciekać do samochodu. 


Cel: Uzyskanie ififormacji na temat rakiety Hades z komputera pokładowego 
lodzi podwodnej Las Cruces. 

Rozwiązanie: Skieruj się na południowy wschód. Idź w stronę doków. Gdy 
zauważysz spory obszar wypełniony wodą oceaniczną, znaczy to, iż jesteś na 
miejscu. Po lewej ciągną się wzgórza. Znajdź łagodniejsze zbocze i wdrap się na 
sam szczyt. Po drugiej stronie są doki, najpierw jednak musisz pokonać lądową 
ich część. Spenetruj dostępne budynki. Gdy zauważysz studzienkę kanalizacyjną 
wejdź przez nią do kolejnej sekcji. Gdy pokonasz system kanałów, wyjdziesz od 
strony oceanu. Do portu dostaniesz się idąc stromym zboczem po prawej. Aby dostać 
się na pokład łodzi, użyj środkowego żurawia (są trzy). W tym celu przełącz odpo¬ 
wiednią dźwignię i wejdź na szczyt, a stamtąd skocz na skrzydło kiosku, by ostatecz¬ 
nie ohr/orzyć właz. Wewnątrz musisz znaleźć kajutę, nazwijmy ją konferencyjną. 
W ścianie jest ukryty komputer. Musisz go uaktywnić, by zakończyć zadanie. 


Cel: Ucieczka jeepem do bazy. 

Rozwiązanie: Nie szarżuj, jadąc cały czas pełnym gazem. Podjeżdżaj po kil¬ 
kadziesiąt metrów i niszcz pojawiających się przeciwników. Jeśli czujesz się pewnie, 
po prostu rozjeżdżaj ich. Musisz uważać na wieżyczki laserowe ze względu na ich 
duży zasięg. Gdy dojedziesz do uskoku, śmiało jedź do przodu. To zakończy 
misję. 
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JAK ZNISZCZYĆ WROGA 

Nazwa Preferowana Bezpieczna 

jednostki broń odległość 


Cel: Ucieczka do samochodu. 

Rozwiązanie: Roboty uszkodziły łódź. nie możesz się z niej zatem wydostać 
w normalny sposób. Skieruj się do sekcji wypełnionej w całości wodą. Pamiętaj, 
aby działać szybko, gdyż po kilku sekundach zaczniesz się dusić. Idź do pomiesz¬ 
czenia z torpedami i otwórz jeden z luków. Zostaniesz wystrzelony na zewnątrz, 
do systemu kanalizacyjnego (innego, niż poprzednio odwiedzony). Kraty zagra¬ 
dzające drogę otwierają charakterystyczne zawory w ścianie. Uważaj na Flen- 
cery, które bardzo lubią atakować z 
które zostały wyszczególnione 
sisz zabić tylko kilka T-600 


Cel: Przeprogramowanie rakiety i wystrzelenie jej. 

Rozwiązanie: Kompleks pola startowego jest bardzo rozległy, musisz go więc 
zwiedzać bardzo dokładnie, aby niczego nie przeoczyć. Twoim głównym zada¬ 
niem jest dostanie się na wewnętrzną rampę wokół rakiety. Stamtąd dostaniesz 
się do głównego komputera, by wreszcie stanąć przed mechanizmem odpalają¬ 
cym. Rozwiązanie zagadki ilustruje rysunek. Na terenie kompleksu jest sporo dzia¬ 
łek i wyrzutni rakiet mikroskopijnych rozmiarów, które bywają bardzo uciążliwe, 

musisz je zatem szybko eliminować. 
Uważaj też na latające czołgi, które po¬ 
jawiają się po otworzeniu niektórych drzwi 
na zewnętrznej rampie. 


Cel: Lot myśliwcem na pole startowe. 

Rozwiązanie: Leć na wschód. Po dotarciu do rzeki skręć w prawo i podążaj 
wzdłuż jej koryta. Wkrótce ujrzysz wejście do bunkra, strzeżone przez H/K Scouty 
oraz działka laserowe. Po zniszczeniu ich wleć do środka. Aha, kraty po prostu 
zniszcz. W środku musisz znaleźć wyjście, co, zważywszy na jego nieskompliko¬ 
waną konstrukcję, jest dziecinnie proste. Gdy ponownie znajdziesz się na zewnątrz, 
leć na wschód, niszcząc chmary H/K Scoutów. Musisz znaleźć rozległy kompleks 
oraz lotnisko, na którym wyładujesz. To kończy Twoją misję. 


Cel: Zasadzka na konwój przewożący rakietę. 

Rozwiązanie: Zasady analogiczne, jak w misji [2], lecz musisz większą uwa¬ 
gę zwrócić na H/K Scouty i spiderboty. Jedź przed siebie, aż zauważysz duże 
drzwi do garażu. Po zniszczeniu dalsza droga stanie dla Ciebie otworem. Jedź, 
aż zobaczysz rozwidlenie dróg, przy czym jedna, bardziej pofałdowana, będzie 
prowadzić w górę. Właśnie ją musisz wybrać. Gdy dotrzesz do zakrętu, na jezd¬ 
ni po drugiej stronie przepaści zauważysz konwój. Ścigaj go, ostro ostrzeliwując. 
Jednocześnie musisz uważać na liczne po Twojej stronie wieżyczki laserowe. Po 
dojechaniu do końca trasy, Twoja misja jest zakończona. 


Seeker 

lead pipę 

Raptor 

machinę gun 

T-Rex 

laser rifle 

H/K Scout 

phased plasma 
pistol 

H/K Fighter 

shotgun 

H/K Bomber 

shotgun 

Flencer 

phased plasma 

Spiderbot 

cannon 

laser cannon 

Light Tank 

rocket launcher 

Heavy Tank 

machinę gun 

Turret 

laser rifle 

Truck 

lead pipę 

Terminator 

plasma rifle 

T-600 

laser cannon 

Goliath 

grenade launcher 

maszyny 
w ciasnych 
pomieszczeniach 

rocket launcher 


Wbrew 


sz obawiać się ciężkich czoł¬ 
gów typu Goliath, gdyż nasi zwiadowcy nie stwierdzili ich obecności (poza jednym 
przypadkiem). Podczas walki musisz także pamiętać o tym, że: 

- należy omijać głębokie dziury w podłożu, gdyż w większości są one radio¬ 
aktywne i spowodują ubytek na Twoim zdrowiu (podczas misji w porcie zamiast 
nich są jamy wypełnione wodą - niegroźne), 

- wobec terminatorów (szkieletów oraz T-600) można wykorzystać ryzykowną, 
lecz niezwykle skuteczną taktykę, polegającą na podbieganiu do wroga na minimal¬ 
ną odległość, tak aby stać z nim twarzą w twarz (wtedy nie będzie Cię mógł trafić), 

- wszelkiego rodzaju amunicja oraz medykamenty mogą być zbierane w iloś¬ 
ci nieograniczonej, lecz gdy masz już ich maksymalną ilość, podnoszenie nowych 
nie zwiększa Twego stanu posiadania, jest więc marnotrawstwem, 

- na wzgórza wspina się według kombinacji klawiszy 

[kursor do przodu] + [A] + [shift]. 

To wszystko, żołnierzu, co powinniście wiedzieć, aby wykonać zlecone Wam 
zadanie. Pamiętajcie, że od Was zależą losy ludzkości. Powodzenia! 

Piotr Bilski 
„Alien“ 
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ZADANIE 7. 
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się m.in. ze sprzedaży artefaktów wy¬ 
produkowanych przez siebie, bądź też 
zdobytych na wrogu. Jeśli specjalizu¬ 
jesz się w wytwarzaniu przede wszyst¬ 
kim dla celów zarobkowych, radzę co 
dwa tygodnie zmieniać profil produkcji. 

KORPORACJE 

Na terenie Mega Primusa znajdu¬ 
je się kilkadziesiąt przedsiębiorstw, zaj¬ 
mujących się najprzeróżniejszymi za¬ 
gadnieniami. Twoim zadaniem jest dba¬ 
nie o ich dobre samopoczucie. Od te¬ 
go pośrednio zależy ilość gotówki, któ¬ 
rą otrzymasz w przyszłym miesiącu. ( 

Poza tym, jak już wyżej wspomniałem, 
musisz zatroszczyć się o odpowiednią 
ilość produkowanych przez korporacje 
towarów. Jak zatem sprawić, aby wszys¬ 
cy byli zadowoleni? Grę rozpoczynasz 
z neutralnym stosunkiem do wszyst¬ 
kich organizacji oprócz rządu i Kultu 
Syriusza. Z tym pierwszym jesteś sprzy¬ 
mierzony, drugi natomiast to Twój 
wróg. Jeśli chcesz zyskać nowych przy¬ 
jaciół, musisz bardzo uważać podczas 
bitew naziemnych. Zniszczenia budyn¬ 
ku, w którym toczy się akcja oraz straty 
wśród cywilów pozornie nie powodują 
konsekwencji, poza obniżeniem punk¬ 
tacji, wkrótce jednak okazuje się, że 
stosunki między X-COM a niektórymi 
przedstawicielami ludu nieco się pogor¬ 
szyły. To samo dotyczy walk powietrz¬ 
nych. Używanie zaawansowanych bro¬ 
ni (zwłaszcza rakiet) powoduje często 


mimowolne straty wśród struktur, pro¬ 
wadząc niekiedy do ich zniszczenia. 
Co więcej, niektóre ataki obcych, prze¬ 
prowadzane za pomocą statków typu 
Alien Destroyer są obliczone na wy¬ 
wołanie jak największych zniszczeń. 
Takie działania muszą napotykać zde¬ 
cydowany opór. Niebezpieczeństwo 
kryje się również w zwykłych nalotach 
desantowych kosmitów. Jak zapewne 
zauważyłeś, polegają one na zrzuca¬ 
niu oddziałów w konkretnych lokacjach, 
co zmusza Cię do wysyłania tam agen¬ 
tów. Jest to bardzo ważny element roz¬ 
grywki i wymaga dużej cierpliwości. 
Nie możesz pozwolić obcym na prze¬ 
bywanie w mieście zbyt długo, a prze¬ 
de wszystkim winieneś udawać się do 
wszystkich miejsc, gdzie zauważono 
przeciwnika (alert sites). W przeciw¬ 
nym przypadku korporacje mogą zos¬ 
tać przejęte przez wroga, wskutek cze¬ 
go stracisz dochody i sympatię miesz¬ 
kańców. Z firmami nastawionymi do Cie¬ 
bie wrogo nie możesz pertraktować 
i poprawiać stosunku za pomocą go¬ 
tówki. Warto natomiast, jeśli masz dość 
funduszy, poprawiać swój wizerunek 
poprzez przekupstwa. Wystarczy wpła¬ 
cić pewną sumę na konto adresata, 
którego chcesz „zmiękczyć" (zwykle nie¬ 
małą, zwłaszcza gdy chodzi o wpły¬ 
wowe przedsiębiorstwo) i gotowe. Po¬ 
wyższa strategia nie zda się na wiele, 
jeśli zaniedbasz obronę populacji przed 
najeźdźcami. 

BADANIA 

Rozróżniamy tu dwa rodzaje na¬ 
uki: fizykę kwantową oraz biochemię. 
Dziedziny te różnią się od siebie za- 


okaz ma być zbadany, musi znajdować 
się na miejscu, aby go jednak przesłać, 
musisz posiadać odpowiednią struk¬ 
turę w miejscu docelowym. Każdy alien 
containment mieści różną ilość obcych, 
zależnie od tego, jakich są rozmiarów 
i czy żyją, czy też wprost przeciwnie. 
Rzecz jasna, takie giganty jak megas- 
pawn potrzebują dużo wię¬ 
cej przestrzeni, niż kilka nie¬ 
wielkich brainsuckerów. Zu¬ 
pełnie inaczej jest z ludźmi. 

Każdy, bez względu na przy¬ 
datność do zawodu, zajmu¬ 
je 10 procent przestrzeni jed¬ 
nego segmentu mieszkalnego 
i kosztuje 800 dolarów na 
wstępie. Oczywiście, potem 
należy go jeszcze utrzymy¬ 
wać, co obrazują cotygod¬ 
niowe raporty. Aby za¬ 
tem uniknąć problemów 
z brakiem personelu, 
winieneś na samym po¬ 
czątku zbudować sobie 
co najmniej dwie ta¬ 
kie struktury. 

Jeśli chodzi o poszczególne spec¬ 
jalności żołnierzy, możesz spokojnie 
brać, jak leci. Na początku i tak niewie¬ 
le umieją, więc warto sprawdzać tylko 
dwie cechy: celność i szybkość. Po¬ 
zostałe można dość sprawnie popra¬ 
wić w czasie walki. Zapewne zauważysz 
wśród rekrutów dość intrygujące twa¬ 
rze, przypominające nieco roboty lub 
rycerzy. Są to androidy i charakteryzu¬ 
ją się kilkoma istotnymi cechami: mają 
maksymalny współczynnik obrony psio- 
nicznej (psi defense - najniższy wskaź¬ 
nik koloru fioletowego), co oznacza, że 
obcy nie mogą przejąć nad nimi kon¬ 
troli; posiadają dużo wyższe współ¬ 
czynniki od ludzi w każdej dziedzinie; 
nie dysponują żadnymi zdolnościami 
psionicznymi; nie mogą trenować i zwięk¬ 
szać swoich możliwości. Te atrybuty czy¬ 
nią cyborgi idealnymi wojownikami na 
starcie, gdy nie posiadasz jeszcze wy¬ 
szkolonych żołnierzy, potem jednak le¬ 
piej polegać na ludziach. 

Przy naborze 
naukowców mo¬ 
żesz wykazać więk¬ 
szą wybredność 
i zatrudniać tylko 
osoby o wydajności 
powyżej 80 punk¬ 
tów (zarówno bio¬ 
chemików, jak i fi¬ 
zyków kwantowych). 
Wymiana laboranta 
jest opłacalna tylko 
przy poprawie zdol¬ 


ności o co najmniej 
10 punktów. Zatem 
naukowca o współ¬ 
czynniku 92 wy- 


i wreszcie V ----mM po trzecie, budu¬ 
jąc nowe, lepsze laborato¬ 

rium czy warsztat, nie musisz już 
martwić się o zatrudnienie, po prostu 
transportujesz kadrę z miejsca na 
miejsce. Uwagi te dotyczą pracowni¬ 
ków naukowych. Żołnierzy powinieneś 
posiadać zawsze ok. 20. Liczba ta jest 
optymalna pod względem szybkości 
wzrostu zdolności, a poza tym otrzymu¬ 
jesz dwie (lub nawet trzy) drużyny, 
z których jedna zawsze będzie gotowa 
do akcji, nawet gdy pozostałe odpo¬ 
czywają. 

Dowodzenie bazami to również 
konieczność zakupu wyposażenia do 
pojazdów oraz sprzęt dla agentów. Do¬ 
stawcami powyższych jest kilka firm, 
z których powinieneś zwrócić uwagę 
na Megapol, Marsec Diablo oraz Cy- 
berweb. Najlepiej tak prowadzić grę, 
aby wymienionym korporacjom nie za¬ 
szkodzić, bowiem będziesz od nich uza¬ 
leżniony przez dłuższy czas. Ceny to¬ 
warów zmieniają się co tydzień, po¬ 
dobnie jak ilość poszczególnych ty¬ 
pów. Oznacza to, że jeśli w danej chwili 
możesz kupić 40 granatów dymnych, 
to musisz uwzględnić fakt, że ma Ci to 
wystarczyć do końca tygodnia. Ponad¬ 
to rynkiem żądzą prawa podaży i po¬ 
pytu i cena towaru chętnie kupowane¬ 
go przez klientów wzrasta, natomiast 
sprzedawanego w małych ilościach - 
spada. Wniosek stąd prosty, że aby 
spowodować zniżkę wartości dowolne¬ 
go przedmiotu, po prostu przez jakiś 
czas musisz go nie kupować. Wspom¬ 
niana zasada rynkowa odnosi się do 
wszelkich transakcji, co stanowi niema¬ 
łe utrudnienie, ponieważ przez sporą 
część rozgrywki będziesz utrzymywał 


Zgodnie z przewidywaniami obcy 
ponownie pojawili się na Ziemi. Oto zes¬ 
taw porad stanowiących pomoc na dro¬ 
dze do ich pokonania. 


DOWODZENIE BAZAMI 


Jest to niewątpliwie kluczowy ele¬ 
ment rozgrywki. Tylko tu możesz pro¬ 
wadzić badania, a także szkolić nowe 
oddziały agentów. Zacznijmy od loka¬ 
lizacji i wyposażenia. Każdy przyczó¬ 
łek winien być sensownie umiejsco¬ 
wiony, zatem przede wszystkim staraj 
się kupować budynki znajdujące się 
w pobliżu bram międzywymiarowych. 
Oczywiście, odległość nie powinna być 
zbyt mała ze względu na możliwe ataki 
obcych statków; w przeciwnym wypad¬ 
ku nie zdążysz nawet wysłać myśliw¬ 
ców, aby przechwyciły wrogi obiekt, 
a już zostaniesz zmuszony do obrony 
bazy. Na niższych poziomach trudnoś¬ 
ci nie ma zbyt dużego wyboru (3-4 lo¬ 
kacje), jednak im większe miasto, tym 
więcej okazji do zakupienia odpowied¬ 
niej struktury. Bazy nie powinny stać 
zbyt daleko od siebie, aby usprawnić 
transfer towarów przesyłanych między 
nimi. 

Twoja pierwsza stacja jest dość 
różnorodnie zabudowana, jednak na¬ 
stępne jednostki warto specjalizować 
w jednej dziedzinie. Osobiście drugi 
przyczółek zamieniam w centrum nau¬ 
kowe, wznosząc na jego terenie zaa¬ 
wansowane laboratoria biochemiczne 
i fizyki kwantowej, podczas gdy pierw¬ 
szy stanowi bazę wypadową myśliw¬ 
ców i agentów, a jednocześnie miejs¬ 
ce, gdzie znajdują się punkty napraw¬ 
cze dla maszyn, kontener na kosmitów 
(alien containment), a także sale trenin¬ 
gu fizycznego i psionicznego. Trzecia 
placówka z kolei świetnie nadaje się 
na fabrykę. Wystarczy wybudować kil¬ 
ka zaawansowanych warsztatów i go¬ 
towe. Nie zapominaj także o wzniesie¬ 
niu w każdym miejscu mieszkań (living 
ąuarters), magazynów (generał Stores) 
oraz pomieszczenia dla obcych. Jeśli 


mieniąc się już raczej nie opłaca, tym 
bardziej że wynajęcie kosztuje, a zwol¬ 
nienie nie przynosi żadnych dochodów. 
Ta sama zasada dotyczy inżynierów, 
z tym że tutaj nieco łatwiej znaleźć wy¬ 
kwalifikowaną kadrę, możesz zatem 
podnieść poprzeczkę. 

Poczekalnia rekrutów jest aktuali¬ 
zowana o godzinie 24:00 każdego dnia 
i wtedy możesz szukać nowych ludzi. 
Ponieważ utrzymanie takiej załogi 
kosztuje, rodzi się pytanie, czy warto trzy¬ 
mać osoby, które akurat nie wykonują 
żadnych czynności (np. w laboratorium 
chwilowo nie ma nic 


do opracowania). Mo¬ 
ja odpowiedź brzmi: 
tak. Po pierwsze, żal 
pozbywać się dob¬ 
rych fachowców, po 
drugie, nawet jeśli te¬ 
raz nie są Ci potrzebni, 
już za chwilę mogą 
mieć pełne ręce roboty 

















sadniczo i właściwie nie pokrywają, 
choć pewne wydarzenia mają wpływ 
zarówno na jedne, jak i drugie. Fizyka 
kwantowa zapewni Ci zwycięstwo 
w wojnie technologicznej, natomiast bio¬ 
chemia pozwala poznać wroga od 
strony fizycznej. 

Na początku posiadasz po jed¬ 
nym projekcie do wykonania, jednak to 
oczywiście nie wystarczy na długo. 
Źródłem nowych badań są niemal wy¬ 
łącznie nieprzyjacielskie pojazdy i ich 
zawartość. Szczególną uwagę powi¬ 
nieneś zwrócić na statki, których jesz¬ 
cze nie spotkałeś (po wybraniu takiego 
obiektu zobaczysz tylko napis Alien, 
podczas gdy w pozostałych przypad¬ 
kach otrzymasz informację na temat 
klasy maszyny, np. Alien Transporter) - 
zestrzelenie i zdobycie ich przynosi 
zwykle szereg korzyści i materiałów do 
badań. Wiele projektów okazuje się 
zbyt skomplikowanych , aby realizo¬ 
wać je w zwykłych laboratoriach i wte¬ 
dy jesteś zmuszony do produkcji ich 
wersji zaawansowanych. Różnią się 
one ceną, czasem budowy i ilością lu¬ 
dzi mogących w nich pracować (zwy¬ 
kłe budowle mieszczą tylko pięciu lu¬ 
dzi, zaś ulepszone - dziesięciu). Oczy¬ 
wiście, zatrudnienie maksimum ludzi w 
laboratorium nie jest warunkiem reali¬ 
zacji badania; do osiągnięcia celu wy¬ 
starczy nawet jeden pracownik, tyle 
tylko że zajmie mu to dużo więcej cza¬ 
su. Natomiast istotnym ograniczeniem 
nałożonym przez programistów jest 
fakt, iż określone 
badanie może być 
przeprowadzane 
tylko przez jedną 
placówkę. 

Jakie korzyści 
płyną z ukończo¬ 
nych prac? Przede 
wszystkim wynalezione rzeczy mo¬ 
żesz produkować, by potem móc zain¬ 
stalować je na własnych pojazdach. 
Wynalazki te możesz także po prostu 
sprzedać. Ceny owych egzotycznych 
towarów są zwykle dostatecznie wy¬ 
sokie przez kilka tygodni, aby solidnie 
zasilić kasę X-CÓM. Do najbardziej 
wartościowych gadżetów obcych za¬ 
liczają się przede wszystkim De- 
vastator Cannon, Personal Disrup- 
tor Shield oraz Personal Cloaking 
Field. 




Droga do zwycięstwa - badania, 
których przeprowadzenie otworzy Ci drogę 
do świata obcych. 
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BITWY POWIETRZNE 

Nad miastem regularnie (często¬ 
tliwość zależna od poziomu trudności) 
pojawiają się latające talerze. Jak nie¬ 
trudno zauważyć, ich źródłem są bra¬ 
my międzywymiarowe (niebieskie trój¬ 
kąty w widoku taktycznym). Kiedy je 
zauważysz i czujesz się na siłach, wi- 
nieneś rozpocząć przechwycenie. De¬ 
cyzja o podjęciu ataku powinna być 
przede wszystkim podyktowana znajo¬ 
mością własnych sił. Posiadane na po¬ 
czątku maszyny nie wystarczą Ci na 
długo, musisz więc pomyśleć o nowych 
zakupach. Dobrym pomysłem jest dru¬ 
gi Valkyrie Interceptor. Statki tego typu 
stanowią pierwszą linię obrony po¬ 
wietrznej, dopóki nie będziesz mógł ku¬ 
pić Hawk Air Warriorów. Od razu radzę 
zrezygnować z pojazdów typu Blazer 
Turbo Bike czy Stormdog, gdyż są po 
prostu za lekkie. Warto trzymać jedne¬ 
go Phoenix Hover Car ze względu na 
interwencje wobec nielegalnych samo¬ 
chodów należących do Kultu Syriusza. 
Myśliwce nie są przeciw nim skutecz¬ 
ne, w dodatku czynią dookoła masę 
zniszczeń. Pojazdy naziemne, takie jak 
Wolfhound APC, charakteryzują się spo¬ 
rym pancerzem, jednak ich działanie 
jest poważnie ograniczone przez teren, 
po którym muszą się poruszać. Osobiś¬ 
cie radzę skupić się na statkach powietrz¬ 
nych. Rzecz jasna, Valkyrie Interceptory 
wystarczają najwyżej przez pierwszy 
miesiąc, potem winny być całkowicie zas¬ 
tąpione przez Hawki, lub nawet zaawan¬ 
sowane pojazdy Twojej produkcji. 

Co do uzbrojenia, wiedz, że każ¬ 
da jednostka powinna posiadać nastę¬ 
pujące komponenty: wyrzutnię rakieto¬ 
wą (polecam Prophet Missile Array), 
działko do walki na małych dystansach 
(Lancer 7000 jest OK, jednak tak szyb¬ 
ko, jak się da, zastępuj je Disruptor 
Beamami zdobytymi na wrogu), Missile 


Evasion Matrix (wabik na rakiety) oraz 
system kontroli broni. Oprócz tego my¬ 
śliwce przeznaczone do eksterminacji 
obcych w miejscach ich lądowania mu¬ 
szą mieć moduły pasażerskie (dla żoł¬ 
nierzy) oraz kontener dla schwytanych 
i zabitych przeciwników. Z czasem zdo¬ 
będziesz jeszcze parę gadżetów, ta¬ 
kich jak urządzenie maskujące czy osło¬ 
ny kadłuba, należy je zatem montować 
bez wahania. Ważna uwaga dotyczą¬ 
ca tych ostatnich: jeśli Twoje tarcze 
zostaną całkowice spenetrowane przez 
nieprzyjacielskie pociski , urządzenie 
zostaje zniszczone i po walce będziesz 
musiał zainstalować nowy egzemplarz. 

Teraz parę uwag dotyczących tak¬ 
tyki. Przede wszystkim dobrze wie¬ 
dzieć, kiedy nastąpi atak. Wystarczy 
zatem zaczekać na pojawienie się ta¬ 
lerzy, zapamiętać godzinę, a następ¬ 
nie załadować grę od miejsca, w któ¬ 
rym ostatnio była zachowywana. Przed 
czasem napadu (pora jest zawsze 
taka sama, z tolerancją do 30 minut) 
wyślij pojazdy w pobliże obszaru przy¬ 
bycia obcych. Dokładna lokalizacja jest 
niemożliwa, gdyż bramy międzywymia¬ 
rowe zmieniają swoje położenie. Wy¬ 
starczy zatem, abyś zostawił sobie mar¬ 
gines połowy szerokości ekranu. Wiem, 
że trudno zatrzymać czas na odpo¬ 
wiedniej godzinie, dlatego możesz przy¬ 
być dwie-trzy godziny wcześniej. Gdy 
przeciwnik pojawi się na horyzoncie, 
przystępujesz do ataku. Obcy przyby¬ 
wają zwykle w grupach po 5-7 statków, 
w zależności od siły armady. Wyjątek 
stanowią najpotężniejsze talerze, któ¬ 
re pojawiają się z eskortą 2-3 pojaz¬ 
dów. Od razu odradzam atakowanie 
wszystkiego naraz, chyba że posia¬ 
dasz przewagę w stosunku 5:1. W prze¬ 
ciwnym przypadku narazisz swoje ma¬ 
szyny na straty. Najlepiej przechwyty¬ 
wać wrogów po kolei metodą „wszyscy 
na jednego". Wrażliwsze statki będą 


posiadały silniejszą eskortę i nią właś¬ 
nie musisz zająć się najpierw, chyba 
że są dostatecznie daleko, aby umożli¬ 
wić Ci skuteczny szturm głównej jed¬ 
nostki. Podczas ataku najbezpieczniej 
jest zejść na małą wysokość, w celu 
uniknięcia kilku trafień kosztem bu¬ 
dynków. Stopień agresywności zależy 
od tego, jak wielkie obrażenia mają 
skłonić do odwrotu Twój statek. Przy 
ostrożnym podchodzeniu już mały uby¬ 
tek w pancerzu powoduje ucieczkę do 
bazy, jeśli zatem chcesz schwytać sil¬ 
ną jednostkę, musisz nakazać zdecy¬ 
dowany atak. Podczas bitwy nie warto 
poświęcać żadnych maszyn i jeśli uz¬ 
nasz, że któraś odniosła zbyt duże obra¬ 
żenia, po prostu wycofaj ją. Rozkaz ten 
musi zostać wykonany wcześnie, gdyż 
podczas jego wykonywania jednostka 
może być pod ostrzałem jeszcze przez 
jakiś czas. W trakcie walki możesz li¬ 
czyć na pomoc samochodów policyj¬ 
nych, które rzecz jasna walki wygrać 
nie mogą, lecz potrafią znacząco wro¬ 
ga osłabić. Jeśli natomiast czujesz się 
zbyt słaby, aby podjąć walkę, możesz 
przeczekać nalot kosmitów. Gdy wrócą 
do swego wymiaru, wyślesz myśliwce 
z agentami w celu wyłapania desantów. 
Jest to dobra, a także bezpieczna metoda. 

BITWY NAZIEMNE 

Oto najbardziej czasochłonna część 
rozgrywki. Co gorsza, masz z nią do czy¬ 
nienia niemal codziennie, wskutek cze¬ 
go musisz przygotować się do niej grun¬ 
townie. Do tego rodzaju stracia docho¬ 
dzi gdy: 

a) zestrzelisz UFO i chcesz wy¬ 
dostać jego zawartość; 

b) wybrałeś się do budynku opa¬ 
nowanego przez obcych; 

c) jesteś atakowany w swojej bazie; 

d) wybrałeś się do budynku w ob¬ 
cym wymiarze. 
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Przypadek czwarty omówię w os- skeletoidy. Gdy zabijesz takiego wroga 
tatnim paragrafie, teraz natomiast zajmie- „amunicja" rozpełznie się i zaatakuje 



da bardzo podobnie, jak w poprzed¬ 
nich częściach, zatem podam tylko kil¬ 
ka istotnych, moim zdaniem, wskazó¬ 
wek, jak strzelać, aby zabić. 

Dobór sprzętu to pierwszy krok ku 
wygranej. Na początek polecam M4000 
Machinę Gun, który ma dużo amunicji, 
a strzelanie z niego kosztuje niewiele 
punktów. Z dużej odległości celność jest 
niewielka, jednak wobec zastosowania 
taktyki przedstawionej poniżej nie ma 
to żadnego znaczenia. Niezłym pomys¬ 
łem jest również wyposażenie ludzi w 
Laser Sniper Gun. Niezbędne mogą oka¬ 
zać się granaty, zarówno konwencjo¬ 
nalne, jak i usypiające. Te drugie poma¬ 
gają w pierwszej fazie gry skutecznie 
obezwładniać obcych. Co prawda, lep¬ 
szy jest Stun Grapple, jednak najlepiej 
uzbroić się w niego dopiero po dorobie¬ 
niu się kilku naprawdę dobrych wojaków. 
Dla granatów dymnych nie znalazłem 
poważniejszego zastosowania. 

Na polu walki swoje zachowanie 
musisz dostosować do rodzaju przeciw¬ 
nika, jednak bez względu na zagroże¬ 
nie możesz wykorzystać taktykę, naz¬ 
wijmy ją „na beszczela". Chodzi o podejś¬ 
cie do wroga na tyle, aby stać na są¬ 
siadującym z nim polu i dopiero wtedy 
oddać strzały. Skuteczność stuprocen¬ 
towa. Omawiane podejście wymaga jed¬ 
nak sporej odwagi, gdyż czasem bę¬ 
dziesz musiał zostawić swoich ludzi od¬ 
słoniętych. Nic to, gdyż po zlikwidowa¬ 
niu niemal wszystkich przeciwników, 
pozostali wobec przewagi liczebnej 
Twoich podopiecznych zwyczajnie 
wpadnąw panikę i nie wykonają żadnej 
sensownej operacji. Nie dotyczy to brain- 
suckerów, bardzo uciążliwych pomarań¬ 
czowych stworków. Ich atak polega na 
wskakiwaniu na głowę i przejmowaniu 
kontroli nad ofiarą. Jest to proces nie¬ 
odwracalny, dlatego nie wolno Ci dopu¬ 
ścić do udanego ataku. Cóż zatem czy¬ 
nić po ujrzeniu brainsuckera? Jeśli w po¬ 
bliżu są drzwi, stań zaraz za nimi tak, 
aby potwór musiał skakać z drugiej ich 
strony. Jeśli są to wrota jednopoziomo¬ 
we (tzn. na jedną wysokość człowieka), 
wróg odbije się od framugi i nie będzie 
mógł skutecznie Cię osłabić, a wtedy 
staje się bardzo łatwym celem. To samo 
dotyczy walki w pobliżu zestrzelonego 
talerza. Po prostu stań tak, aby nad 
Tobą był sufit. Powyższe postępowanie 
jest nieskuteczne, gdy stoisz na najwyż¬ 
szym poziomie na otwartej przestrzeni. 
Brainsuckery są też wystrzeliwane z wy¬ 
rzutni niesionych przez anthropody lub 


Radą na to jest ustawienie się dokład¬ 
nie na tym samym polu, na którym leżą. 
Jeśli chcesz działać dalej bez obawy 
przed kolejnym atakiem, zwyczajnie 
pozbieraj kokony (brainsucker pod). 
Wymienione przeze mnie dwa rodzaje 
obcych stanowią Twoje główne źródło 
dochodów, bowiem tylko one mogą 
przenosić broń i inne przedmioty. Ata¬ 
kując je (szczególnie anthropody) wi- 
nieneś zachować szczególną ostroż¬ 
ność, mogą bowiem trzymać w łapie 
odbezpieczony granat, a upadając 
spowodują jego eksplozję. 

Bardzo dużej uwagi wymagają ro- 
bale (multiworm). Są to duże, zielono- 
czerwone masy z paszczą pełną zę¬ 
bów, strzelające kwasem i mikrobami. 
Dlaczego należą do tak niebezpiecz¬ 
nych? Po śmierci wychodzą z nich czte¬ 
ry małe robale (hyperwormy). Ich cechą 
jest duża szybkość oraz ogromna sku¬ 
teczność na małych dystansach. Naj¬ 
lepiej najpierw zmiękczyć multiworma 
kilkoma (kilkunastoma) strzałami, a po¬ 
tem rzucić granat. Jeśli się uda, potom¬ 
stwo zginie razem z matką. W osta¬ 
teczności, gdy jesteś otoczony takimi 
stworami, rzuć granat pod nogi. Jeśli 
masz pełny pasek zdrowia, możesz prze¬ 
żyć ten eksperyment, Twój wróg na 
pewno nie. Ucieczkę przed nimi sta¬ 
nowią również kombinezony latające 
(gdy różnica poziomów wynosi 3, jes¬ 
teś bezpieczny). 

Gdy zdobywasz UFO, możesz za¬ 
stosować taktykę „na przetrzymanie". 
Ustaw wszystkich ludzi szpalerem przed 
wyjściem z talerza. Niech będą zwró¬ 
ceni twarzami do siebie. Wybierz naj¬ 
większą agresywność (w przeciwnym 
wypadku mogliby pouciekać na widok 
kosmitów) oraz strzelanie snajperskie. 
Przy odrobinie szczęścia wróg wyjdzie 
prosto pod lufy. Zdobywanie statku 


należy do niezbyt trudnych, gdyż obcy 
zwykle znajdują się na jednym pozio¬ 
mie i nie trzeba ich szukać. 

Obrona własnej bazy odbywa się 
analogicznie, z tym, że masz na głowie 
także cywilny personel. Zdecydowanie 
nie radzę angażować go w walkę. Naj¬ 
lepiej niech stoi w miejscu i czeka na 
pomyślne zakończenie sprawy. Wróg 
nadchodzi od strony Access Lift, tam 
też powinieneś się kierować. 

Nieco innego podejścia wymaga 
starcie w budynku Kultu Syriusza 
(charakterystyczne fioletowe budowle). 
Masz wtedy do czynienia nie tylko 
z obcymi, ale i ze sprzyjającymi im wyz¬ 
nawcami Syriusza. Są to ludzie ubrani 
na zielono, w dodatku cierpiący na pi¬ 
romanię. Niemal każdy ma przy sobie 
wyrzutnię lub granaty, wymaga się więc 
specjalnego podejścia do nich, w po¬ 
staci cięższego sprzętu. Nie musisz 
martwić się o zniszczenia budynku, bo 
i tak sobie tym nie zaszkodzisz. 

Na koniec seria porad uniwersal¬ 
nych: 

1. W czasie akcji poruszaj się bie¬ 
giem. Pójdzie Ci znacznie szybciej, choć 
obniży wytrzymałość i energię. 

2. Nie pozwól zabić żadnego ze 
swoich ludzi. Po miesiącu morale od¬ 
działów będzie maksymalne. 

3. Jak najszybciej przezbrój od¬ 
działy na Devastator Cannon. Jest to 
skuteczna i uniwersalna broń. 

4. Nigdy nie używaj w pomiesz¬ 
czeniach cywilnych wyrzutni rakieto¬ 
wych. Spustoszenia trudno opisać. 

5. Wrogów posługujących się siłą 
umysłu atakuj szybko i gwałtownie. Nie 
pozwól się zauważyć! 

6. W czasie gry spotkasz obcych 
jakby mniej wyraźnych. Używają oni 
pola maskującego, które znacząco ob¬ 
niża Twoją celność (nawet z bardzo 
bliska). Do zabijania ich używaj wyłącz¬ 
nie najlepszych ludzi. 

7. Wskazuj szczegółową trasę 
marszu. Komputer czasem wybiera dro¬ 
gę pod nosem przeciwnika. 

8. Przekładanie przedmiotów z rąk 
do plecaka i vice versa nie kosztuje nic 
w punktach ruchu, ale podnoszenie ich 
z ziemi - tak! 

9. Osobiste pola siłowe, podobnie 
jak montowane na statkach, po całko¬ 
witym zniesieniu zostają zniszczone. 

10. Gaz z granatów usypiających 
działa również na Ciebie! 

OBCY WYMIAR 

Jest to cel Twojej podróży i jed¬ 
nocześnie miejsce decydujących bi¬ 
tew. Wygląda on analogicznie jak Me- 
ga Primus, tyle że jest... inny. Znajduje 
się tam szereg budynków, które mu¬ 
sisz po kolei niszczyć, aby uzyskać do¬ 
stęp do następnego, struktury te są bo¬ 
wiem ułożone w łańcuch, co wymaga 


atakowania każdej w ustalonym po¬ 
rządku. Wyprawa na terytorium wroga 
musi być bardzo dobrze przygotowana 
ze względu na zwiększony stopień 
trudności takich operacji. Wszak po 
tamtej stronie czyha cała flota na¬ 
jeźdźców. Aby bezpiecznie dostać się 
na miejsce, musisz zbudować kilka 
Annihilatorów (3-4) wspieranych przez 
większą liczbę Retaliatorów oraz Ex- 
plorer i Bio Transport. Chodzi głównie 
o osłonę przed lekkimi acz dokuczliwy¬ 
mi jednostkami, takimi jak Alien Probe 
czy Alien Scout. Walki z silniejszymi 
maszynami staraj się unikać. Dolot na 
miejsce akcji powinien być bardzo szyb¬ 
ki, abyś zdążył uciec przed nadciąga¬ 
jącą odsieczą. Same misje naziemne 
przebiegają dość podobnie, z tym że 
tym razem Ty jesteś agresorem. Wią¬ 
że się to najczęściej z koniecznością 
zniszczenia jakichś elementów wypo¬ 
sażenia (zwykle bardzo wybuchowych, 
więc nie podchodź zbyt blisko). Takie 
zadania są także niebezpieczne ze 
względu na zwiększony opór w po¬ 
mieszczeniach. Jeśli zniszczysz cel ata¬ 
ku i wycofasz się, zadanie zostaje wy¬ 
konane i możesz przejść do następnej 
struktury. Wypady do obcego wymiaru 
należy planować mniej więcej pośrod¬ 
ku przerw pomiędzy atakami obcych, 
abyś miał czas przygotować się na od¬ 
parcie kontrataku na swoim terenie. 

I to wszystko, co powinieneś wie¬ 
dzieć, aby obronić ludzkość przed kos¬ 
micznym najeźdźcą. A kiedy już to uczy¬ 
nisz, radzę Ci odpocząć, bo niewyklu¬ 
czone, że wkrótce czeka Cię następna, 
czwarta z kolei Wojna Światów. W koń¬ 
cu obcych jest w kosmosie pod dostat¬ 
kiem, wiem coś o tym. 

Piotr Bilski 
„Alien" 
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POZNAJ SWOICH PRZECIWNIKÓW 


1 

Kosmici 

Nazwa 

Charakterystyka 

Ruchliwość 

Podatność 
na psionikę 

1 

Anthropod 

Potrafi przenosić broń. Rozpoznasz go po ciemnoniebieskim kolorze. Jest bardzo 

niebezpieczny i przebiegły. Trudno go wystraszyć. Lubi posługiwać się bombami o 
nazwie boomeroid, a ponadto podczas ataku musisz uważać, gdyż wiele 
anthopodów nosi odbezpieczone granaty. 

średnia 

średnia 


Chrysalis 

Niegroźna forma przejściowa w cyklu życiowym obcych. Bezbronny, nie może się 
poruszać, nie stanowi zatem problemu. Podczas akcji nie musisz nawet do nich 
strzelać, gdyż w razie sukcesu istoty te zostaną automatycznie przetransportowane 
na Twój statek. 

brak 

brak 

\ 

Ea 

Spitter 

Bardzo charakterystyczny stwór, łatwy do rozpoznania dzięki różowemu zabarwieniu 
i wypustce w kształcie palca zamiast głowy. Nie należy do najgroźniejszych, choć 
często występuje w znacznej ilości. Nie posługuje się przedmiotami. 

średnia 

mała 

1 

m 

Multiworm 

Nie stanowi problemu podczas walki na dalekich dystansach, za to lepiej nie 
kończyć tury, zostawiając żołnierzy w bezpośrednim jego sąsiedztwie, bywa bowiem 
zabójczy. Co więcej, po uśmierceniu wypełzają z niego cztery hiperwormy (uwaga: 
czasem jest ich mniej, a bywa, że wcale) z kompletem punktów ruchu, zatem lepiej 
do nich teraz nie podchodzić. Dobrym rozwiązaniem jest tu granat. Najczęściej 
spotkasz go w miejscach terroru. 

średnia 

mała 

w 

Hyperworm 

Małe, obrzydliwe, bardzo szybkie i śmiertelnie niebezpieczne z bliskiej odległości. W 
razie spotkania staraj się od razu je zabić. Rzadko chodzą same, więc staraj się 
zlokalizować wszystkie. Nie ulegają panice. 

duża 

mała 


Popper 

Ten niebieski stwór wygląda całkiem sympatycznie, lecz po zlokalizowaniu musi 
zostać natychmiast unieszkodliwiony ze względu na swą broń. Nie są nią pazury ani 
żrący kwas, lecz wybuchowa mieszanka w żołądku. Powoduje ona eksplozję po 
zetknięciu z Twoimi ludźmi, czyniąc niemałe spustoszenie. Zabijają go dwa strzały z 
broni plazmowej. 

duża 

mała 1 

1 ■**'’■ 

1 .V^ 

Alien Egg 

Drugi obcy, który nie może się ruszać, w przeciwieństwie jednak do Chryssalisa jest 
bardzo niebezpieczny z bliska, a kilka jego strzałów powoduje śmierć. Na szczęście, 
podczas akcji w ogóle nie musisz się do takich obiektów zbliżać. 

brak 

brak 

gf 

Skeletoid 

Jeden z dwóch gatunków potrafiących posługiwać się bronią. Główny problem pole¬ 
ga na tym, że potrafi latać, przez co staje się trudny do wykrycia i niebezpieczny. 
Zwykle występuje w grupach po 4-6 sztuk. Łatwo wpada w panikę. Należy do dość 
inteligentnych, przez co winieneś uważnie rozglądać się dokoła, aby nie wpaść w 
zasadzkę. 

duża 

średnia 


Micronoid 

Aggregate 

Ten obcy wygląda niczym budyń z owoców kiwi i nie stanowi wielkiego problemu. Jego ruch¬ 
liwość do największych nie należy, nie potrafi również atakować w ogólnym znaczeniu 
tego słowa ani nie jest odważny, umie za to oddziaływać psionicznie, przejmując kontro¬ 
lę nad Twoimi ludźmi. Spotkasz go na największych statkach oraz w obcym wymiarze. 

mała 

brak 

H 

Megaspawn 

Najsilniejszy przeciwnik w bitwie naziemnej. Już sama wielkość (dwukrotnie większy 
od człowieka) budzi respekt, w walce natomiast potrafi sprawić niemałe kłopoty. 
Dysponuje pociskami bakteryjnymi oraz rakietami wytwarzanymi przez swój orga¬ 
nizm. Zwykle występuje w liczbie trzech. Po zauważeniu albo ukryj się w dobrym 
miejscu, albo atakuj i zabijaj. 6-7 strzałów z Devastator Cannon zwykle wystarcza. 

mała 

mała 

»1l * * gć ' ^ 

/ V% 

Psimorph 

Poważne zagrożenie. Na największych statkach pełni rolę dowódcy. Niezbyt wytrzy¬ 
mały i niczym nie strzela, za to potrafi oddziaływać psionicznie. Bardzo często 
powoduje panikę u Twoich ludzi. Niszcz tak szybko, jak się da. 

mała 

mała 

** 

Queen 

Ostateczny i najważniejszy przeciwnik. Rozwinięty mentalnie, zawsze jest bardzo 
dobrze chroniony przez agresywniejszych obcych. Spotkasz go raczej tylko w wymia¬ 
rze obcych. 
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brak 
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Uwagi wstępne 

Choć program Novalogic nie jest 
sensu stricte symulatorem (sporo 
uproszczeń), stanowi dość poważne wyz¬ 
wanie dla przeciętnego pilota, który nie 
zawsze musi wiedzieć, jak się za¬ 
chować wobec zagrożenia. Suplement 
powstał w oparciu o rozgrywkę prowa¬ 
dzoną w zaawansowanym systemie lo¬ 
tu z włączonymi wszystkimi utrudnieniami. 

Latanie 

Model awiacyjny programu należy 
do dość łatwych w obsłudze. Aby swo¬ 
bodnie utrzymywać się w powietrzu, mu¬ 
sisz tylko ustawić odpowiednią siłę cią¬ 
gu: 70% dla zawisu, 80% do lotu nad 


ostrzeżenie. Zresztą nie istnieje potrze¬ 
ba wykonywania aż tak szybkich ope¬ 
racji. Prędkość rejsowa (ok, 90 węzłów) 
wystarcza do skutecznej walki, a poza 
tym jest bezpieczna także ze względu 
na przeciwnika. Wyhamowanie od stu 
kilkudziesięciu węzłów do zera zajmu¬ 
je zwykle kilka sekund, które mogą mieć 
kolosalne znaczenie, zwłaszcza gdy 
w pobliżu kręci się wrogie lotnictwo. 
Manewr zwalniania należy przede 
wszystkim wykonywać powoli i łagod¬ 
nie. Gwałtowne poderwanie śmigłowca 
do góry powoduje zwykle konieczność 
rozpoczynania misji od początku. Pod¬ 
czas lotu, jak zapewne zauważyłeś, 
daje o sobie znać bezwładność. To na¬ 
turalny objaw i musisz się do niego 
przyzwyczaić. Co oznacza w praktyce? 
Wykonując zakręty, powinieneś brać 
poprawkę na odchylenia od założone¬ 
go kierunku ruchu i korygować go we¬ 
dług uznania. Efekt ten zaznacza się 
bardziej, gdy masz otwarte luki z uz¬ 
brojeniem, opuszczone koła i poruszasz 
się nisko nad ziemią. Tak przy okazji, 
pędząc na małej wysokości bez tejże 
blokady radzę podwozie wypuścić. 
W razie nagłego zetknięcia z podłożem 
zamortyzuje ono skutki uderzenia i być 
może uratuje Ci życie. W przypadku 


dukujesz mocy do dopusz¬ 
czalnego poziomu, prawdo¬ 
podobnie stracisz najważ¬ 
niejszy komponent śmigłowca. 
Na co jeszcze powinieneś 
uważać? Zdecydowanie na 
drzewa. Jest to najbardziej 
denerwująca przeszkoda 
w grze i bardzo często powo¬ 
duje nieoczekiwaną i bardzo 
nieprzyjemną śmierć. Naj¬ 
lepszą .taktyką przeciw ro¬ 
ślinności" jest unikanie jej. 
Nie ma sensu ostrzeliwać każ¬ 
dego napotkanego krzaka, 
bo po prostu szkoda na to amunicji. 
Lecąc nad zalesionym obszarem zaw¬ 
sze bierz poprawkę ok. 15 stóp na prze¬ 
lot nad nim. Dużo większą uwagę mu¬ 
sisz poświęcić zawisowi nad terenem, 
w pobliżu którego rośnie jakiś 
krzew. Podczas opadania mo¬ 
żesz rozbić się, pomimo iż 
wskaźnik pokazuje jeszcze 
pewien zapas. Osobnego po¬ 
dejścia wymaga podróż nad 
wodą. Tutaj koła nie ratują 
przed rozbiciem, zatem moż¬ 
na je schować. Gdybyś zszedł 
za nisko, zaczniesz ślizgać się 
po powierzchni i będzie to ostrzeżenie 
przed zbyt małą wysokością. 

Skrzydłowi I wsparci* 

Niewątpliwą zaletą programu jest 
bardzo dynamiczna akcja. Niemal każ¬ 
da operacja odbywa się przy współu¬ 
dziale czołgów i lotnictwa. Co więcej, 
sporo misji będziesz spędzał w to¬ 
warzystwie kilku sojuszniczych ma¬ 
szyn. I tu mam istotną radę: nie spusz¬ 
czaj ich z oka. Piloci w kokpitach Apa¬ 
czów i Super Cobr z całą pewnością są 
niezwykle niebezpieczni dla wroga, ale 
nie tylko on może stać się ich ofiarą. 
Chodzi głównie o to, że obiera¬ 
jąc kurs, nie biorą oni pod 
uwagę faktu, iż stoisz na ich 
drodze i po prostu zostajesz w 
takiej sytuacji staranowany. 
Aby podobnych niespodzianek 
uniknąć, staraj się podążać za 
zgrupowaniem. Ma to dodatko¬ 
wą zaletę, jako że lecący z 
przodu wezmą na siebie ataki 
śmigłowców przeciwnika, a pod¬ 
czas szturmowania instalacji 
mogą w znaczącym stopniu 
oczyścić Ci drogę do celu. In¬ 
na sprawa, że Twoi współpra¬ 
cownicy mają spore problemy 
z walką powietrzną i rzadko 
zdarza się, aby z potyczki wy¬ 
szli nietknięci. Dlatego, aby 
zminimalizować straty własne, 


terenem równinnym oraz 90-110% 
w celu poruszania się nad wzgórzami. 
Powyższe wartości należy korygować, 
bowiem trudno utrzymać stałą wyso¬ 
kość ręcznie. Przydatna okazuje się blo¬ 
kada wysokości, bez której jednak moż- 
F na się obyć. Podczas podróży nad te- 
renem rozgrywki musisz pamiętać o kil- 
r ku rzeczach. Przede wszystkim śmigło¬ 
wiec nie powinien przemieszczać się ze 
zbyt dużą prędkością. Dla Comanche'a 
górnym pułapem jest 165 węzłów. Kie¬ 
dy przekroczysz tę wartość, usłyszysz 


utraty kół w czasie walki nie musisz się 
specjalnie przejmować stratą, bo i tak 
jeśli uda Ci się misję ukończyć pomyśl¬ 
nie, nie będziesz musiał lądować. To 
samo dotyczy zawisu na 20-30 sto¬ 
pach nad ziemią. Możesz być pewny, 
że uderzenie o ziemię przy prędkości 
ponad 60 węzłów bez podpory kończy 
się śmiercią. Poważne niebezpieczeń¬ 
stwo stanowi również przeciążenie sil¬ 
nika. Objawia się ono przy obrotach 
ustawionych na 120 procent. Jeśli 
w ciągu ok. dziesięciu sekund nie zre- 


możesz czasem włączyć się do walki, 
pod warunkiem jednak, że sam nie 
staniesz się obiektem ostrzału. Dobrą 
taktykę stanowi wyprzedzenie grupy 
i ustawienie się w pobliżu potencjal¬ 
nego pola walki (gdy będziesz wyko¬ 
nywał misję po raz drugi, ustawienie 
wojsk pozostanie takie, jak poprzednio) 
z dala od trasy lotu Twoich współziom¬ 
ków. W momencie rozpoczęcia kanona¬ 
dy wyskoczysz zza wzgórza i zaataku¬ 
jesz od boku lub z tyłu. Podobną tak¬ 
tykę możesz zastosować, wspomaga¬ 
jąc eliminację np. kolumny pancernej. 
Pozostaje Ci wtedy niszczenie najpo¬ 
ważniejszego zagrożenia śmigłowca: 
wyrzutni rakietowych i działek przecrw- 
lotniczych. 

Warto powiedzieć słówko o Twoim 
prywatnym skrzydłowym, który towarzy¬ 


szy Ci w każdej misji. Inteligencją nie 
przewyższa on pozostałych lotników, 
za to charakteryzuje się niesubordynac¬ 
ją. Gdy zauważy cel w zasięgu swej 
broni, ruszy nań jak szalony, nie oglą¬ 
dając się za siebie. Ponieważ kiedy 
tylko może używa działka, nie zdziw się, 
gdy wkrótce usłyszysz jego rozpaczli¬ 
we wołanie o pomoc. Aby jak najdłużej 
utrzymać partnera przy życiu, powinie¬ 
neś zlecać mu ataki na niezbyt groźne 
obiekty, takie jak budynki czy czołgi. 
Wtedy jednak musisz działać szybko, 
bowiem po rozpoczęciu ataku skrzyd¬ 
łowy już się nie zatrzyma. Będzie wal¬ 
czył, dopóki nie zostanie zniszczony lub 
oczyści teren (dużo bardziej prawdo¬ 
podobne jest to pierwsze). Oczywiście, 
należy wystrzegać się go w tym sa¬ 
mym stopniu, co pozostałych pilotów 
sojuszniczych. Aha, nigdy nie wysyłaj 
go samego na starcie z lotnictwem 
wroga. Rzadko udaje mu się ujść z ży¬ 
ciem z takiego spotkania. 

Abyś nie miał problemów z odróż¬ 
nieniem kolejnych związków taktycz¬ 
nych, oto lista ich oznaczeń (kody wy¬ 
woławcze słychać podczas rozmów mię¬ 
dzy maszynami): 

Griffon 2-6 - to Ty. 

Griffon 2-7 - to Twój skrzydłowy. 

Valkyrie Squadron - skrzydło sztur¬ 
mowe złożone ze śmigłowców AH1 
Super Cobra. 

Dragon Squadron - skrzydło zło¬ 
żone ze śmigłowców AH-64A Apache. 
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Jego zadaniem jest wspomaganie ata¬ 
ku (w niektórych misjach), a także po¬ 
maganie Ci, gdy stracisz skrzydłowego. 

\/oodoo Squadron - samoloty 
wsparcia pola walki A10 Warthog. 
Zjawiają się tylko wtedy, gdy zauwa¬ 
żysz wrogi samolot Su25 Frogfoot. 

Iron Unit - pluton czołgów Ml Al 
Abrams. W kilku misjach wyręczają Cię 
podczas niszczenia zagonów pan¬ 
cernych przeciwnika. 

Omacha 1-6, Daytona 1-6 itp. - oz¬ 
naczenie punktu dowodzenia. Stąd ot¬ 
rzymujesz rozkazy dotyczące przepro¬ 
wadzanej właśnie akcji. 

Parę słów na temat artylerii. Nigdy 
jeszcze nie widziałem tak celnego os¬ 
trzału. Po wskazaniu ofiary masz nie¬ 
mal pewność, że zostanie trafiona. Nie 
musisz nawet utrzymywać obiektu 



w polu widzenia. Problem polega jed¬ 
nak na tym, aby za jednym uderzeniem 
zniszczyć kilku wrogów. Winieneś za¬ 
tem wybierać cele znajdujące się 
w skupisku, nigdy natomiast nie ostrzeli¬ 
wać maszyn skrajnych. Czasami wo¬ 
bec tak dużych struktur, jak fabryka bro¬ 
ni chemicznej będziesz musiał wska¬ 
zać je co najmniej dwa razy. Podczas 
kanonady możesz śmiało przemiesz¬ 
czać się nad terenem obłożonym 
ogniem, bowiem pociski artyleryjskie 
nie mogą Cię trafić. 

Walka po wietrz e-zlsmia 

Co prawda, Comanche 3 nie ofe¬ 
ruje ogromnej różnorodności pojaz¬ 
dów naziemnych, jednak należą one 
do bardzo niebezpiecznych przeciw¬ 
ników. Rozróżniamy tu trzy podstawo¬ 
we grupy. Do pierwszej zaliczają się 
maszyny zagrażające bezpośrednio 
Tobie. Mam tu na myśli wyrzutnie Sa9, 
działko samobieżne 2S6, zestaw prze¬ 
ciwlotniczy oraz fregata rakietowa kla¬ 
sy Nanuchka. Najniebezpieczniejszy 
jest zdecydowanie drugi egzemplarz, 
a to ze względu na bardzo szybki czas 
reakcji. Z kolei działka można oszukać, 
ostrzełiwując je i chowając się za wzgó¬ 
rze, zanim pociski zdążą Cię trafić. 
Podstawową zasadą stosowaną pod¬ 
czas eliminacji takich obiektów jest 
ukrywanie się cały czas przed ich ra¬ 
darami. Zwykle masz kilkanaście stóp 
zapasu, który pozwala Ci obserwować 
wroga, samemu nie będąc widzianym. 
Wobec nich najbezpieczniej jest oczy¬ 
wiście użyć rakiet Hellfire. Mają one tę 
zaletę, że nie musisz cały czas namie¬ 
rzać ofiary. Wystarczy, jeśli będziesz to 
robił przez ok. 60% czasu lotu pocisku 
W ostateczności możesz użyć pocis¬ 
ków typu Hydra, jednak nie zachwy¬ 
cają one szczególną celnością. Zdecy¬ 
dowanie odradzam używanie ich prze¬ 
ciw obiektom ruchomym. Działko to 
ostateczność, jednak może być uży¬ 
teczne, pod warunkiem, że zapomnisz 
o wszystkich zasadach i ruszysz na 


pełnej prędkości. Jeśli 
zachowasz odpowied¬ 
ni kąt, będziesz nawet 
w stanie uniknąć rakiet 
wystrzelonych w Two¬ 
im kierunku. 

Drugą grupę sta¬ 
nowią pojazdy opan¬ 
cerzone, nie wyspe¬ 
cjalizowane do walki z 
Tobą. Z nimi jest łatwiej 
ze względu na niewielki zasięg ich bro¬ 
ni. Mam tu na myśli głównie czołg T80, 
bojowy wóz piechoty BMP1 oraz ma¬ 
szynę rozpoznawczą BRDM. Ta ostat¬ 
nia jest na mapie taktycznej oznacza¬ 
na jako kwadrat, co powinno być inter¬ 
pretowane jako obiekt zupełnie nie¬ 
groźny. Potrafi on jednak być niebez¬ 
pieczny w takim stopniu jak T80. 

Ostatnia dziedzina to 
maszyny całkowicie 
niegroźne. Jest ich cał¬ 
kiem sporo - począw¬ 
szy od budowli, po¬ 
przez wyrzutnie rakie¬ 
towe Scud i Sa2, a na 
ciężarówkach skoń¬ 
czywszy. Z takimi obiek¬ 
tami masz o tyle dobrze, 
nie musisz się ich obawiać. 
Wystarczy seria z działka i po 
kłopocie. Jedyny problem po¬ 
lega na tym, że występują one zwykle 
w towarzystwie dużo bardziej niebez¬ 
piecznego sprzętu. Wobec takiej sytu¬ 
acji najlepszym rozwiązaniem jest arty¬ 
leria, pozwalająca upiec dwie piecze¬ 
nie na jednym ogniu. 

Bez względu na rodzaj przeciwni¬ 
ka powinieneś stosować kilka zasad, 
dzięki którym zminimalizujesz niebez¬ 
pieczeństwo. Przede wszystkim musisz 
zwracać uwagę na wysokość względ¬ 
ną tzn. nie nad poziomem morza, ale 
w porównaniu z przeszkodą za którą 
się ukrywasz. Możesz wznieść się naj¬ 
wyżej na 20 stóp ponad wzgórze lub 
budynek. Ponadto zbliżając się do celu 
ataku zawczasu otwórz luki z uzbroje¬ 
niem. W przeciwnym wypadku stracisz 
ok. sekundę na powyższą czynność, 
co może się okazać śmiertelnie nie¬ 
bezpieczną utratą czasu. Atakując za 
pomocą działka powinieneś uważać, 
aby nie przechylać się na boki, zwłasz¬ 
cza gdy lecisz do przodu. Część pocis¬ 
ków po prostu nie trafi w cel. Wreszcie 
gdy zostaniesz namierzony, nie wpa¬ 
daj od razu w panikę. Od momentu wy¬ 
krycia do trafienia rakiet masz trochę 
czasu (dla Sa9 i AAA jest to ok. 2 sek., 
w przypadku 2S6 - 1 sek.), który mo¬ 
żesz wykorzystać do ukrycia się za 
przeszkodą. Jest to właściwie jedyna 
Twoja możliwość, bowiem czegoś ta¬ 
kiego jak wabiki tutaj po prostu nie ma. 



W drodze oraz nad celem spot¬ 
kasz kilka typów śmigłowców oraz je¬ 
den samolot. Walka powietrzna zosta¬ 
ła dość uproszczona i sprowadza się 
do odpalenia rakiety po zalokowaniu 
się na celu. Wypada mi tylko wtrącić kil¬ 
ka uwag, które mają poważne znacze¬ 
nie wobec tak zaawansowanego tech¬ 
nicznie przeciwnika. Nie powinieneś 
strzelać do wroga, który znajduje się 
daleko od Ciebie (ponad 5 km) i leci 
nisko nad wzgórzami. Prawie na pew¬ 
no ukryje się za ptzeszkodą i uniknie 
śmierci. Bardzo niekorzystną jest sytu¬ 
acja, gdy kierunki ofiary i Twój tworzą 
kąt prosty. Rakieta najprawdopodob¬ 
niej zostanie zgubiona, gdyż nie posia¬ 
da dostatecznej zwrotności. Kolejna 
sprawa to różnica wysokości i niewiel¬ 
ka odległość. Wróg, który znajduje się 
ponad 100 stóp pod Tobą i który zbliżył 
się na odległość mniejszą niż 400 m, 
nie zostanie trafiony Stingerem. Naj¬ 
korzystniejsza sytuacja zachodzi, gdy 
celujesz w ogon przeciwnika, ponie¬ 
waż wtedy ma niewielkie szanse na 
ucieczkę. Nie musisz w ogóle śledzić 
toru lotu pocisku, jest on całkowicie au¬ 
tonomiczny. Pamiętaj jedynie, że aby 
rakieta w ogóle była w stanie przele¬ 
cieć wymagany dystans, musi poko¬ 
nać pierwsze kilkaset metrów. A żeby 
w tym czasie nie uderzyła o ziemię, kąt 
nachylenia Twego śmigłowca nie 
może przekroczyć 30 stopni, a 
wysokość powinna być nie mniejsza 
niż 25 stóp. Jest to również wysokość 
niezbędna do pozostania w ukryciu. 
Jeśli nieprzyjaciel Cię nie zauważy, mo¬ 
żesz wystrzelać go co do jednego, a on 
się nie zorientuje. Dobry pomysł stano¬ 
wi również przylgnięcie do ściany skal¬ 
nej. Nie raz zdarzało się. że Hokumy 


Cele naziemne 


niemal wleciały mi na głowę, a mimo 
tego pozostałem bezpieczny. Uważaj 
jednak na patrole poruszające się na 
tej samej wysokości, co Ty i znajdują¬ 
ce się na dystansie poniżej 200 met¬ 
rów. Wówczas zostaniesz namierzony 
nawet gdy się ukrywasz. 

Inny problem stanowi samolot Su 
25 Frogfoot. Jawi się on jako niebez¬ 
pieczny przeciwnik i rzeczywiście sta¬ 
nowi trudny do trafienia cel. Jeśli nie 
zestrzelisz go podczas pierwszego na¬ 
lotu, będziesz miał spore kłopoty, bo¬ 
wiem walka kołowa po promieniu ok. 
300 metrów właściwie uniemożliwia 
użycie pocisków, a działko spóźnia się 
o uiamki sekund. Niezłym pomysłem 
jest całkowite ignorowanie natręta. Ata¬ 
kuje bardzo rzadko, poza tym skrzydło 
A10 powinno z nim sobie poradzić. 


Jednostki powietrzne 

Nazwa 

Czym 

Niszczyć 

Stopień 

zagrożenia 

Mi24 Hind 

działko 

4 

Mi28 Havoc 

Stinger 

5 

Ka50 Hokum 

Stinger 

■Mi 

Rooivalk 

działko 

4 

Su25 Frogfoot 

działko/Stinger 

■m— 





Nie atakuj, 
gdy wróg 
jest 

zwrócony 
względem 
Ciebie o 
90 stopni 


Nazwa 

Rodzaj 

Czym niszczyć 



Cysterna 

SUP 

działko 

0 

Scud 

ss 

Hydra 

0 

Sa2 

ss 

Hydra 

0 

BMP 

ARM 

Hellfire 

1 

T80 

ARM 

Hellfire 

1 

Ciężarówka 

SUP 

działko 

0 

Sa9 

SAM 

Hellfire 

3 

Triple A 

AAA 

Hellfire 

2 

Bunker 

SUP 

Hydra 

0 

Budowle 

SUP 

działko 

0 

Nanuchka 

MF 

artyleria 

3 

2S6 

SAM/AAA 

Hellfire 

4 


Oznaczenia: 


lf ARM 

pojazd opancerzony 

J|j AAA 

działko przeciwlotnicze 

j§J SAM 

wyrzutnia rakietowa 

tt SUP 

oddziały wspomagania i zaopatrzenia 

i ss 

wyrzutnia rakiet balistycznych 

|j SU25 


a 

śmigłowce 

MF 

fregata rakietowa 


UWAGA: 

Im wyższa cyfra znajduje się w ko¬ 
lumnie „stopień zagrożenia", tym większe 
zagrożenie dla Ciebie stanowi obiekt. 
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KAMPANIE 

I Oto opis wszystkich misji, które napotkasz podczas gry. Pominąłem! 
{jedynie zadania treningowe, ze względu na niewielki stopień trudności.! 
j Uwaga: Wszystkie mapy zorientowane są w kierunku północnym. 
[■■■■■■■■■■WMffMpiaiiwwMi Płi niripiiwiiwBiOTm 

I. OALLANT VENTURE 


Misja 5: Saving Grace 


Misja 1: Haystack 


Twoja baza 


n 


BMP 


« Cysterny 


Cel: Zniszczyć stanowiska rakiet Scud 
i Sa2. 

Pora: Dzień. 

Artyleria: Brak. 

Ilość celów: 9. 

Komentarz: Śmiało ruszaj do ataku. 

W punkcie drugim znajdziesz gniazda ra¬ 
kiet, radar, a także ochraniające je pojaz¬ 
dy Sa9 i BMP. Zawiśnij nad pobliskim 
wzgórzem i ostrzelaj wszystkie obiekty. W razie śmierci skrzydłowego nadejdzie 
pomoc w postaci skrzydła Dragon. Uważaj na dwa Hindy patrolujące okolicę' I 

1 


Cel: Zniszczyć powietrzne i naziemne jed¬ 
nostki wroga. 

Pora: Dzień. 

Artyleria: Brak. 

Ilość celów: 10, 

Komentarz: Musisz zdążać do punktu [2], 
skąd podróżuje konwój będący obiektem 
ataku. Stanowią go same pojazdy opance¬ 
rzone: BMP, T80 i BRDM, więc nie powi¬ 
nieneś mieć z nimi kłopotu. Uważaj na dwa 
Hindy przy punkcie [3], 


o*Ę Twoja baza 


Misja 2: Triple Play. 


Cel: Zniszczyć trzy kolumny pancerne. 
Pora: Dzień. 

Artyleria: Brak. 

Ilość celów: 12. 

Komentarz: W drodze do punktu [2] zos¬ 
taniesz zaatakowany przez Hindy. Wy¬ 
kończysz je bez trudu. W punkcie [3] 
znajdziesz T80 i BMP, przy [4] podobnie, 
natomiast przy [5] same czołgi T80. 


H HIND 5km 


i 
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Misja 6: Nightwing 


15 

2XHAVOC 
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14km 

7km 


Twoja 
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7,5km 


Misja 7: Onslaught. 


6XHOKUM V 6XHIND 6XHAVOC 


Misja 3: Hand Lane 


Cel: Zniszczyć punkt nasłuchowy wroga. 
Pora: Dzień. 

Artyleria: 1. 

Ilość celów: 5. 

Komentarz: W punkcie [3] napotkasz 
dwa Hindy, dość zresztą agresywne. Zlik¬ 
widuj je szybko, nie ruszając struktur, 
nad którymi przelecisz. Następnie spot¬ 
kasz niewielki konwój, który śmiało mo¬ 
żesz zlikwidować. Uważaj jedynie na Sa9. 
W punkcie docelowym spotkasz uplinki 
i budowlę CP. Wyeliminuj je i kłopot z gło¬ 
wy. 


Budynki 

rtP 


2XHIND 


gpll! 


Misja 4: Showdown 


2S6 2XHOKUM 6km 


Cel: Zniszczyć wrogie śmigłowce i 
pojazdy. 

Pora: Dzień. 

Artyleria: Brak. 

Ilość celów: 8. 

Komentarz: To zadanie jest nieco trud¬ 
niejsze, gdyż w obszarze operacji kręci 
się kilka śmigłowców. Będziesz walczył 
z Havocami, Hindami i Hokumami. Latają 
parami, zatem zawsze możesz wykorzys¬ 
tać atut w postaci skrzydłowego. Cele na¬ 
ziemne to Tunguski. 


akm^^fjoKUM 


' im. Twoja baza 
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Misja 8: Checkmate. 
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Cel: Zniszczyć wrogie oddziały pancerne. 
Pora: Noc. 

Artyleria: 3 
Ilość celów: 18. 

Komentarz: W drodze do punktu [2] czeka 
Cię starcie z kilkoma śmigłowcami: Hinda¬ 
mi i Havocami Między punktami f3] a [4] 
jedzie kolumna pancerna, złożona z T80, 
BMP oraz Sa9, więc musisz uważać. Przy 
punkcie [5] znajdziesz Sa9. 


Cel: Obronić własną bazę. 

Pora: Dzień. 

Artyleria: Brak. 

Ilość celów: 18 

Komentarz: Twoja baza jest atakowana 
przez pokaźne siły wroga. Z jednej strony 
nadjeżdżają BRDM, BMP i T80, Ty jednak 
powinieneś skupić się na drugim kierunku, 
skąd nadlatują trzy skrzydła śmigłowców 


po sześć w grupie: Hind, Havoc i Hokum. Niszcz je po kolei, tylko one są Twoim 
celem. Możesz liczyć na pomoc sojuszniczych jednostek. 


Cel: Zniszczyć wrogą kwaterę główną. 
Pora: Dzień. 

Artyleria: 10. 

Ilość celów: 21. 

Komentarz: Przed Tobą zdecydowanie 
najtrudniejsza misja w kampanii. Leć nisko, 
nie wychylaj się. Przed punktem [3] spot¬ 
kasz agresywne Hokumy. Zniszcz je. Gdy 
dolecisz do linii bunkrów, zatrzymaj się. 
W dolinie znajduje się grupa Sa9. Powi¬ 
nien je zniszczyć Twój skrzydłowy. Zlikwi¬ 
duj obronę na jednym ze wzgórz, wznieś się 
blisko szczytu i podawaj namiary artylerii. 
Jeśli nie widzisz wszystkich celów, zejdź 
w dolinkę przy wodzie i przesuń się nieco 
do przodu. Wyspa jest pilnowana przez kilka 
Hokumów, ale one raczej Cię nie zauważą. 






















Ęt. - Cel: Zniszczyć wrogą bazę i cysterny. 

y 'V -X Pora: Dzień. 

Artyleria. 

P ~ Mość celów: 24. 

Ł t - 1Ł~ y*. > y ' W r 'V Komentarz: Lecisz w dużej grupie. Wy- 
Pk puść inne skrzydła przodem, niech sobie 

- powalczą z dwoma skrzydłami Hokumów 

między punktami [1] i [2], W punkcie [3] znajduje się pierwszy cel ataku: baza lot¬ 
nicza broniona przez działka przeciwlotnicze. Nie atakuj jako pierwszy, niech 
szturmowcy się wykrwawią. Potem zleć w dolinę i dokończ dzieła. Do tego czasu 
powinieneś być już sam (ew. ze skrzydłowym). W drodze do punktu [4] zaatakują 
Cię dwa Hokumy chroniące kolumnę pancerną (BMP, T80, Sa9). Powinieneś to 
wszystko zniszczyć. W punkcie [5] jest rafineria. Wykorzystaj wobec niej artylerię, 
dobijając to, co zostanie. Uważaj na działka! 


Cel: Zniszczyć wszystkich wrogów. 
Pora: Dzień. 

Artyleria: 4. 

Ilość celów: 10. 

Komentarz: Tym razem jesteś 
wspomagany przez Apacze. W punk¬ 
cie [2] znajduje się konwój Abram- 
sów atakowany przez T80, mających 
wsparcie Tungusek. W dolince latają 
Hindy. W zasadzie musisz zniszczyć 
tylko obronę przeciwlotniczą i śmig¬ 
łowce, bo Twoje czołgi radzą sobie 
całkiem nieźle. 


I r ' I Cel: Zniszczyć port. 

jfV ■£J\ j Pora: Dzień. 

* Artyleria: 6. 

H I Ilość celów: 22. 

Komentarz: Staraj się lecieć bardzo nis- 
7 . L' ’i ] ko. Będziesz działał głównie nad wodą. 

tcjgLJf . I Już w drodze do punktu 3 zauważysz 

HMR. ijr* ; J skrzydła Hokumów i Hindów. Nie powi- 

L_ ^ ■ *** ___ . 1 nieneś zostać wykryty! Przed portem stoi 

Nanuchka. Zlikwiduj ją za pomocą artylerii. W ten sam sposób zniszcz doki. Te¬ 
raz musisz się zbliżyć, aby namierzyć resztę obiektów (patrz: mapa). Uwaga, ani 
„water tower", ani „structure" nie są celami ataku. 


Cel: Zniszczyć wrogie centrum ko¬ 
munikacyjne. 

Pora: Dzień. 

Artyleria: 4. 

Ilość celów: 11. 

Komentarz: W drodze do punktu [2] 
zaatakuje stado Havoców. Teren jest 
bardzo górzysty, możesz więc mieć 
problemy z manewrowaniem. W po¬ 
bliżu punktu [2] Stoi Sa9 i BRDM. Je¬ 
śli to możliwe, zlikwiduj je szybko. 
Cele są rozsiane w punktach [3], [4] 
i [5], Zwłaszcza ten ostatni jest istot¬ 
ny, bowiem tam stoją śmigłowce i jeśli 
nie zniszczysz szybko ich bazy, bę¬ 
dziesz miał kłopoty. 


Ze względu 
na wielkość mapy 
przedstawiam 
tylko fragment, 
na którym 
toczy się bitwa. 


Cel: Zniszczyć wrogą bazę i oddziały, 
nie likwidując fabryki Hokumów. 

Pora: Dzień. 

Artyleria: 2. 

Ilość celów: 22. 

Komentarz: Ponownie poruszasz się ze 
sporą grupą. Tak jak poprzednio, trzymaj 
się z tyłu, do czasu, kiedy nie zaatakują 
bazy Rosjan. Wtedy wznieś się nieco i likwiduj obronę przeciwlotniczą oraz 
śmigłowce. Po eliminacji obiektu udaj się do [6], Po drodze atakuje Hokum. Ce¬ 
lem jest pięć pojazdów: BMP i 2S6. Ponieważ masz tylko cztery Hellfire'y, musisz 
użyć innej broni, co może być niebezpieczne. Użycie artylerii zdecydowanie od¬ 
pada, gdyż obok stoją obiekty, które nie mogą zostać zniszczone. 


Cel: Zniszczyć dwa mosty. 

Pora: Dzień. 

Artyleria: Brak. 

Ilość celów: 2. 

Komentarz: To zadanie można wy¬ 
konać bardzo cicho, jednak stoczysz 
walkę ze śmigłowcami (Havoc i Ho¬ 
kum). Zaatakują już w punkcie [2], 
Przy [3] zatrzymaj się. Powinieneś 
widzieć już pierwszy cel przy punkcie 
[4], Zniszcz go z maksymalnej odleg¬ 
łości. Zaraz za wzgórzem, przy któ¬ 
rym wisisz, stoi Sa9. Musisz je wye¬ 
liminować. Potem leć nisko na środek 
wielkiego placu przed sobą. Zoba¬ 
czysz drugi cel, chroniony przez 
działka i wyrzutnie. Nie musisz z nimi 
walczyć, uważaj tylko na patrol Hin¬ 
dów. 


Cel: Zniszczyć uciekający pociąg. 

Pora: Dzień. 

Artyleria: 2. 

Ilość celów: 13. 

Komentarz: Na koniec czekają Cię 
mocne wrażenia. Wyprzedź znacznie 
swoją grupę i kieruj się w stronę po¬ 
ciągu. Napotkane po drodze śmigłowce 
niszcz w biegu. Będą to głównie Hoku¬ 
my i Hindy. Nie przejmuj się napotkanym 
po drodze Frogfootem. Gdy lecąc do 
punktu [5] przekroczysz granicę wzgó¬ 
rza, zaatakuje parę śmigłowców. Na 
górce stoją dwa działka, jednak gdy po¬ 
zostaniesz nisko, nie zniszczą Cię. Tutaj 
powinien być pociąg. Najpierw zniszcz 
lokomotywy, aby go zatrzymać. Potem 
odeprzyj ataki śmigłowców i dokończ 
dzieła. 


Cel: Obrona pociągu. 

Pora: Dzień (zmierzch). 

Artyleria: 4. 

Ilość celów: 10. 

Komentarz: Już w momencie startu 
stoczysz walkę z dwoma Hokuma- 
mi. Musisz wyprzedzić pociąg, który 
jedzie bez przerwy. Przy punkcie [2] 
zniszcz Hindy. Między [2] a [3] stoi 
parę pojazdów (Sa9, T80), jednak 
nie musisz się ich bać, bo nie intere¬ 
sują się Tobą specjalnie. Zlikwiduj 
wszystko. Przy stacji końcowej wi¬ 
szą dwa Rooivalki i strzelają w bu¬ 
dynki. Przeszkodź im szybko! Gdy 
transport dotrze do celu, wygrałeś. 


Misja 5: Scalpel 


Misja 1: Ambush Alley. 


Misja 7: Cold Warriors. 


Misja 3: lcebox, 


Misja 8: Tunnel Vision. 


Misja 4: Ghost Train 



















































2XHOKUM 


Twoja lwa 




Misja 5: Making the Grade. 


Misja 1: Bastion. 


nie namierzaj i niszcz r 
Nanuchka, Frc 

" 


Cel; Bronić posterunku. 

Pora: Dzień. 

Artyleria: 4. 

Ilość celów: 28. 

Komentarz: Bitwa toczy się 
w punkcie [5], Musisz oszczę¬ 
dzać amunicję, bo wrogów jest 
wielu. Najpierw usuń śmigłowce 
Havoc z miejsca bitwy. Następ- 
i pojazdy: Sa9 i T80. Ostatnim celem jest 


Misja 2: Tsunami. 


Cel: Zniszczyć platformy wiert¬ 
nicze. 


Pora: Dzień. 

Artyleria: Brak. 

Ilość celów: 6. 

Komentarz: Musisz uważać na 
silną obronę Hokumów. Pierw¬ 
szy cel spotkasz już w punkcie 
[2], jest to Nanuchka. Niedaleko 
punktu [4] napadnie Cię stado 
Hokumów. Przy [5] stoi cel właś¬ 
ciwy. Zlikwiduj go. Ostatni obiekt 
to znowu Nanuchka, w punk- 


Cel: Zniszczyć fabrykę T80 
i budowlę C31. 

Pora: Dzień. 

Artyleria: 12. 

Ilość celów: 22. 

Komentarz: W drodze do punk- 
zostaniesz napadnięty 
Hokumy. W punkcie [4] 
lotkasz cele misji, m.in. most. 
likwiduj je wszystkie przy po¬ 
mocy artylerii i, ewentualnie, 
działka. Tutaj masz usunąć trzy¬ 
naście obiektów. Uważaj, bo te¬ 
ren jest bardzo trudny. W punk¬ 
cie [7] mogą znowu zaatakować 
Hokumy. Przy [8] masz drugi cel, 
tzn. wieże anteny itp. Musisz uwa- 
: na Hokumy oraz nadzwyczaj 
iżą ilość działek i wyrzutni Sa9. 


Misja 6: Sucker Punch. 


Pluton, który Pt 
masz chronić 


« 

Twoja baza 


T woją bard 

* . " m 


rozpocznij od Sa9, potem t 
je Sa9, więc powinieneś zo 


Cel: Uratować kolumnę pancer¬ 
ną. Zniszczyć wszystkich prze¬ 
ciwników. 

Pora: Dzień. 

Artyleria: 10. 

Ilość celów: 28. 

Komentarz: Konwój znajduje 
się przy punkcie [2], natomiast 
wróg przy [3], W pobliżu latają 
Hokumy i one muszą zostać wy¬ 
eliminowane tak szybko, jak się 
da. Eksterminację przeciwnika 
T80. W punkcie [4] są pozostałe T80. Chronią 


Misja 7: Boy’s Night Out. 


Misja 3: Vanguard. 


BRDM ^ W 


Pierwszy cel 


Cel: Zniszczyć stanowiska rakiet 
balistycznych. 

Pora: Noc. 

Artyleria: 10. 

Ilość celów: 20. 

Komentarz: Tym razem będzie 
ciężko, bo cele są dobrze pocho¬ 
wane. W drodze do punktu [2] 
atakują Hokumy. Zniszcz je. 
Pierwsze stanowisko znajduje 
się przy punkcie [2], Jest to m.in. 
antena, Scudy i Sa2. Obronę sta¬ 
nowią BRDM i Sa9. Należy tu 
wykryć i zniszczyć trzynaście 
obiektów. Drugi posterunek jest 
przy punkcie [6], jednak w po¬ 
bliżu stoi parę wyrzutni, więc 
uważaj. 


Fi 

HOKIM 

ROOIVALK 


AAA 

7km 

H AAA 


Cel: Zniszczyć bazę wroga. 
Pora: Noc. 

Artyleria: 6. 

Ilość celów: 19. 

Komentarz: Rozpoczynasz ak¬ 
cję z dwoma Apaczami. Jeśli 
jednak nie pomożesz im w wal¬ 
ce powietrznej, nie przydadzą 
Ci się za bardzo. Między punk¬ 
tami [1) i [2] atakują cztery 
Hokumy. Staraj się nie stracić 
skrzydłowych. W punkcie [4] 
j jest baza wroga. Jest tam bar¬ 
dzo dużo Hokumów, parę Ro- 
oivaików oraz Frogfootów. Sta¬ 
raj się wyeliminować je, zanim 
wystartują. Zrównaj to miejsce 
z ziemią. 


Misja 8: Red Tide. 


Misja 4: Easy Money. 


2S6 

HOKUM 


Pluton czołgów, 
Któremu masz 


pomoc „ 

zesłanie ' 

zniszczony i 


wrogie < 


Cel: Ochronić pluton czołgów. 
Pora: Dzień. 

Artyleria: 8. 

Ilość celów: 22. 

Komentarz: Zadanie jest dość 
proste. W punkcie [1] stoi most, 
który zostanie zniszczony, gdy 
nad nim przelecisz. Kieruj się 
wzdłuż drogi. W odległości ok. 
9 km od punktu [3] zobaczysz 
Ji. Niszcz je po kolei. Osłonę stanowią 2S6, więc musisz zachować 
ł ostrożność. Po trafieniach artylerii robota jest skończona. 


Nanuchka jjjy,, 


Cel: Zniszczyć łódź podwodną. 
Pora: Dzień. 

Artyleria: 3. 

Ilość celów: 20. 

Komentarz: Ponownie może 
być trudno. Lecisz nad wodą, nie 
daj się wykryć. Staraj się przesu¬ 
wać przy brzegu. Wszelkie na¬ 
potkane śmigłowce zniszcz. Nie 
możesz się wychylać, bo na wys¬ 
pach dookoła pełno jest działek 
i wyrzutni. Nie atakuj Nanuchki 
spotkanej po drodze. W punkcie [5] masz cel, musisz wszystko zniszczyć, włącz¬ 
nie z dokiem oraz pojazdami na brzegu. Uważaj na ataki śmigłowców Su25 oraz 


. . ' AAA 
Nanuęhka Odessa 
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Misja 1: Guidelines. 


Cel: Zniszczyć dwa stanowiska wyrzutni balistycz¬ 
nych. 

Pora: Dzień. 

Artyleria: 1. 


Ilość celów: 14. 

Komentarz: Staraj się lecieć nisko, bo na wzgórzach stoją wyrzutnie Sa9. 
W punkcie [3] jest pierwszy cel, jest tam siedem stanowisk do zniszczenia. 
W drodze do punktu [4] napotkasz Hindy i Sa9. Na miejscu masz drugi cel, także 
siedem ofiar. Załatw je i po krzyku. Uwaga: tym razem staraj się wykorzystać 
skrzydłowego. Być może będzie w stanie sam zniszczyć jedno gniazdo. 


Misja 6: NBC Express 
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Cel: Zniszczyć strukturę C31. 

Pora: Dzień. 

Artyleria: 2. 

Ilość celów: 9. 

Komentarz: W drodze do punktu [2] po lewej 
stronie zauważysz kolumnę pancerną. Za żadne 
skarby nie atakuj jej, a ona nie ruszy Ciebie. 
W pobliżu kręcą się Hindy, jednak możesz ich 
uniknąć. Lecąc do punktu [5], skorzystaj z poblis¬ 
kiego kanionu. Stoją w nim Sa9, zatem musisz 
je zniszczyć. W punkcie [7] znajdziesz cel bar¬ 
dzo dobrze chroniony przez 2S6, AAA i BMP 
oraz patrole Hokumów. Uwaga, „oil tank" i „han¬ 
gar" nie są Twoimi celami. 



Cel: Zniszczyć pociąg i fabrykę broni chemicznej. 
Pora: Dzień. 

Artyleria: Brak. 

Ilość celów: 48. 

Komentarz: To zadanie jest trudne. Od razu 
skieruj się do punktu [3], gdzie powinieneś zna¬ 
leźć pociąg. Znowu celuj w lokomotywy. Uważaj 
na Hokumy i działka. Tutaj masz siedemnaście 
celów. W drodze do [6] zaatakują Hokumy. Roz¬ 
praw się z nimi. W [6] znajduje się bardzo dob¬ 
rze broniona fabryka. Przede wszystkim spot¬ 
kasz tu stada Hokumów Będziesz musiał sko¬ 
rzystać z działka i rakiet. 
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Misja 3: Icarus. 


I 


, ' j ” ■- Cel: Zniszczyć bazę wroga 

Pora: Noc. 

Artyleria: Brak. 

Ilość celów: 18. 

Komentarz: Lecąc do punktu [5] przez [2], [3] i [4] 
napotkasz parę wyrzutni Sa9 (dokładnie 6). Zniszcz je wszystkie. Uważaj na silne 
linie obrony zarówno z prawej, jak i z lewej. W punkcie [5] znajduje się baza. Do 
jej zniszczenia możesz potrzebować skrzydłowego (masz tylko dziesięć rakiet), 
staraj się więc go oszczędzać. W pobliżu kręci się Frogfoot. 


ii* 


Misja 7: Big Al. s Place. 


Zniszczyć ośrodek atomowy. 

Pora: Dzień (wieczór). 

Artyleria: 3. 

Ilość celów: 14. 

Komentarz: Przy punkcie [2] spotkasz konwój 
złożony z T80 i 2S6. Nie ruszaj go. Nadlatują¬ 
cymi Hokumami mogą zająć się Twoi skrzyd¬ 
łowi. W punkcie (3) następny konwój i parę 
Havoców. Leć nisko, bo na wzgórzach stoją 
2S6. Znajdzie się też parę Hindów. Obiekt ataku 
jest w punkcie [3]. Niszcz wszystko, co nie jest 
ciężarówką ani cysterną. Unikaj starcia z BMP, 
2S6 i śmigłowcami. 



Misja 4: Interstate. 


Cel: Zniszczyć wrogi konwój. 

i f L A ■ r f’ * * 

■i r i\ !' A, V 

Pora: Dzień. 


Artyleria: 2. 


Ilość celów: 10. 


BlffffTBgg 

Misja 8: Hail Mary. 


Cel: Zniszczyć trzy przyczółki wroga. 


Pora: Dzień. 

. 

' 

Artyleria: 3. 


Ilość celów: 24. 

V, y, 

Komentarz: Ostatnia misja, w dodatku bardzo 


trudna. Przy punkcie [2] zauważysz konwój. Nie 

» » » 

atakuj go. Możesz za to skierować agresję prze- 




Komentarz: W drodze do punktu [2] spotkasz dwa Mi28 Havoc. W dolinach stoi 
bardzo dużo sprzętu, musisz więc wybierać, które egzemplarze zniszczyć, a któ¬ 
re ominąć. Uważaj na 2S6, T80 oraz Hindy. W punkcie [4] znajdziesz konwój. 
Wyceluj artylerią w środek i dobij ocalałe jednostki. 

_ 


Misja 5: Bloodhound. 


Cel: Zniszczyć dwa stanowiska rakiet balistycz¬ 
nych. 

Pora: Noc. 

Artyleria: Brak. 

Ilość celów: 4 

Komentarz: Czeka Cię kluczenie przez kanio¬ 
ny. Poruszaj się ostrożnie i nisko. Po drodze spot¬ 
kasz parę BMP i 2S6. W kanionie przy punkcie 
[4] znajdziesz dwa Scudy, a przy [5] następne 
dwa. Są one chronione przez Sa9 oraz 2S6. Do¬ 
datkowo między tymi lokacjami kręcą się Mi28 
i Hokumy. 



opatrzeniowy. Przy [4] stoi pierwszy cel: czołg eksperymentalny Zhukov wraz 
z osłoną. Zniszcz go oraz najbliżej stojące pojazdy. W punkcie [6] jest drugi cel, in¬ 
stalacje nasłuchowe. Niszcz tylko je, nie atakując osłony (2S6, AAA). Jest tego bar¬ 
dzo dużo i musisz wykorzystać osłonę pobliskich wzgórz. W drodze do punktu [7] 
spotkasz Hokuma i Havoca. Zniszcz je. W punkcie [8] zobaczysz ciężarówki 
i cysterny. To one są Twoim celem. Uważaj na silną osłonę: Hokumy, 2S6 i AAA. 


Na koniec, jeśli jesteś już tak zdes¬ 
perowany, że masz ochotę przebić głową 
kineskop, podaję jeszcze parę kodów. 
Wpisujesz je po wciśnięciu klawisza [Rj: 
RATZ - niewidzialność (tylko przez ok. 
20 sek.) 

COWZ - zamraża wszystkie obiekty w 
Twoim pobliżu 

IPIG - ładuje amunicję do granic wytrzy¬ 
małości 

CAT9 - uszkodzenia 

DOG9 - bronie 

BAT9 - rakiety GPS Hellfire 


Piotr Bilski 
„Alien“ 
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Czy pamiętasz jeszcze filmy 
z serii Aliens? TAK?! Ja też! Mo¬ 
gę nawet powiedzieć, że zaraz po 
trylogii Lucasa filmy te była moją 
ulubioną serią SF, Do pewnego mo¬ 
mentu, a mianowicie do premiery 
części trzeciej. Tak jak nie jestem 
w stanie ocenić, czy lepszy był 
„Obcy: ósmy pasażer Nostromo", 
czy może „Obcy: decydujące star¬ 
cie", tak śmiało mogę powiedzieć, 
że Alien 3 było do kitu. Na szczęś¬ 
cie, gra pod tym samym tytułem 
nie jest takim niewypałem jak film, 
chociaż Drzez Dewien czas tak 


uważałem. Zauważyłem, że kom¬ 
puterowy światek nie ma szczęś¬ 
cia do filmowych adaptacji. Jeśli 
chodzi o Obcych to powstały rap¬ 
tem trzy gry poruszające ten te¬ 
mat: Aliens, bardzo ciekawa gra 
na komputery 8-bitowe, Alien 
Trilogy - rewelacyjny doomowiec 
z niesamowitym klimatem na kon¬ 
sole i „piece-ty“ oraz właśnie 
Alien 3. 

Gra Alien 3 ma już na karku 
ładnych kilka lat. To widać. Tym bar¬ 
dziej, że nawet w okresie powsta¬ 
nia nie była szczytem osiągnięć 


programistów i/lub 
grafików. W tam¬ 
tych czasach odnios¬ 
łem się w stosunku 
do gry więcej niż 
oschle. Przeleżała 
kilka lat na półeczce i teraz 
mogę ocenić ją bardziej obiektyw¬ 
nie. 

Alien 3 to typowa strzelanka. 
No, może nie tak do końca typo¬ 
wa (prawdę mówiąc, należą do 
nich tylko tytuły pokroju R-Type, 
Project X itp ), ale głównym ce¬ 
lem tej gry jest zabić wszystko, co 
się rusza! Jako gracz wcielasz się 
w postać Ripley przemierzającej 
niegościnne korytarze galaktycz¬ 
nego więzienia i walczącej z cza¬ 
sem oraz tytułowymi stworkami. 
Na szczęście, Ripley to nie dziew¬ 
czynka z zapałkami i nie raz za¬ 
dziwi Cię swoim arsenałem (tylko 
bez skojarzeń!). Obcy są bardzo 
szybcy, ale na szczęście równie 
szybko giną. Hola, nie myśl za¬ 
raz, że zabawa jest prosta! Alien 3 
należy do klasy gier BARDZO 
trudnych. Po pierwszych kilku roz¬ 
grywkach o mały włos, a wcisnął¬ 
bym dżojstik w oko starszej sios¬ 
try, zaś po kilku następnych mia¬ 
łem ochotę wyrzucić monitor przez 
okno. Niestety, dalej było jeszcze 
gorzej! Tylko dzięki swemu niepraw¬ 
dopodobnie przenikliwemu umys¬ 
łowi w końcu rozpracowałem grę, 
a właściwie... ehem... pierwszy 


W sumie, bez względu na to, 
czy oglądałeś filmy, czy też nie, 
polecam Ci tę grę jako miłą od¬ 
skocznię od efektownych nowoś¬ 
ci, które pomimo wszystkich swo¬ 
ich zalet mają tę jedną wadę, że 
tak naprawdę da się je ukończyć 
ledwie w kilka godzin. Ponadto po¬ 
doba mi się klimat, który tu panu¬ 
je, ponieważ moim zdaniem jest 
on bardzo „filmowy". Słowem, gra 
godna uwagi. 

Kłomczuch 


Alien 3 


Producent 


Acclaim 


Nie wiem jak Ty, ale ja 
jestem jeszcze pod wra¬ 
żeniem Mega lo Manii. 

Przez ostatni miesiąc by¬ 
ła to gra, która gościła u 
mnie niemal codziennie. 

Jeżeli grałeś w tę grę, nie 
powinien Cię zdziwić fakt, że mimo tego jeszcze mi 
się nie znudziła! Co ciekawsze, odkryłem kilka cieka¬ 
wych strategii, o których do tej pory nie miałem po- 


iaf-ia a g r ę ukończyłem już kilka razy. Trzeba na 
chwilkę zapomnieć o Mega lo Ma¬ 
nii i powrócić do przeszłości. 
W dzisiejszym Retro nie ma 
j Ę j I wprawdzie perełki na miarę 
Mega lo Manii (nie oszukujmy 
się, takich gier jest napraw¬ 
dę niewiele), ale jest kilka ciekawych pozycji. Mam 
nadzieję, że znajdziesz coś ciekawego i dla siebie. 

Kłomczuch 


etap, bo z następnymi wciąż wal¬ 
czę. To i tak dużo, prawda bo¬ 
wiem jest taka, że Alien 3 należy 
do gier, w które trzeba zagrać kil¬ 
kanaście razy z rzędu, aby poko¬ 
nać czyhające zewsząd niebezpie¬ 
czeństwa! 





















































Na wstępie chciałbym Cię 
serdecznie przeprosić! Przepro¬ 
sić za to, że tak późno opisuję 
Commando. Nie jest to wpraw¬ 
dzie taki kamień milowy, jak Pac 
Man czy Inyaders, stanowi jed¬ 
nak pozycję, która wywołała naj¬ 
większe zmiany w psychice wielu 
graczy, w tym także mojej. 


się, że gra 
1 właśnie na 
J&p ; tym polega. 

Mało tego 
CigpM (uwaga, czas 
SŁS* ; na drugą ta- 
jemnicę), na 
podstawie 
^ ■■ gry automa- 

: towej stwo- 
rzyłem grę 
planszową! Niestety, wszystkie te 
zabiegi nie dały mi tyle radości, 
co jedna, krótka gra na automacie. 

Jakiś czas później zacząłem 
przymierzać się do kupna kom¬ 
putera. Wybór padł na ZX Spec¬ 
trum, a decydującym argumen- 


Mógłbym powiedzieć, że dzi¬ 
siaj Commadno nie ma przede 
mną żadnych tajemnic. Tak nie 
jest. Największą tajemnicą Com¬ 
mando są realia, w których roz¬ 
grywa się gra. Już kilka razy kłó¬ 
ciłem się z kolegami, czy akcja 
toczy się w okresie II Wojny Świa¬ 
towej, czy też może w czasach 
współczesnych. Kiedyś myślałem 
także, że fabuła została osadzo¬ 
na w przyszłości, zaś bohater to 
jakiś kosmiczny komandos, a w 
pewnym okresie zaistniała nawet 
hipoteza, że Commando ma po¬ 
wiązania z filmem pod tym sa¬ 
mym tytułem, choć kłopot w tym, 
że film powstał później niż gra 


Całość to biegający i strzelający 
do wszystkiego co się rusza 
żołnierzyk. W dodatku wersja na 
ZX Spectrum nie zachwyca gra¬ 
fiką, a oprawa dźwiękowa opiera 
się na kilku bardzo prostych dźwię¬ 
kach. Wersja na Commodore 64 
wygląda już dużo lepiej, szcze¬ 
gólnie jeśli chodzi o muzykę. Ty¬ 
tułowy utwór jest REWELACYJNY! 
Tego się nie da zapomnieć. Po¬ 
dobnie jest zresztą z utworem 
podczas wyświetlania najlep¬ 
szych wyników. Nie chodzi mi 
tylko o nieziemskie wykonanie na 
sławetnych układach dźwięko¬ 
wych C-64, ale o samą kompozy¬ 
cję. 


Po raz pierwszy z Commando 
zetknąłem się na wczasach. 
Spędzając lato zawsze w tej sa¬ 
mej miłej miejscowości (przy okazji 
- było to Sarbinowo w Koszaliń¬ 
skiem) często odwiedzałem liczne 
w tej okolicy salony gier i pewne¬ 
go razu trafiłem na coś nowego. 
Nie pamiętam niestety daty, ale 
były to czasy, w których automaty 
z Pac Manami oraz Galaxianami 
zamieniano na „dużo bardziej" 
rozbudowane gry, takie jak właś¬ 
nie Commando. Pierwszy kontakt 
z grą wypadł nieciekawie. Poma¬ 
gał mi starszy, nazwijmy go tak 
umownie, kolega. Pomagał tak sku¬ 
tecznie. że po paru sekundach mo¬ 
ja rola ograniczyła się do obser¬ 
wowania jego poczynań. Przy na¬ 
stępnych „okazjach" też nie było 
lepiej, bowiem był to jeden z now¬ 
szych, wiecznie zatłoczonych au¬ 
tomatów i nie miałem nawet cie¬ 
nia szansy dopchać się do ekranu. 

Zdradzę Ci teraz wielką ta¬ 
jemnicę, ale proszę - nie śmiej się 
ze starego Kłomczucha. Zafascy¬ 
nowany grą, nie mogąc w nią za¬ 
grać, zacząłem tworzyć o niej ko¬ 
miks (nie jedyna to gra, o której 
Kłomczuch zrobił komiks, ale 
o tym - szal). Byłem wtedy młody, 
niezbyt pojętny, toteż bohaterem 
został kosmiczny wojownik wal¬ 
czący z wrogimi robotami. Nie 
śmiej się! Wtedy wydawało mi 


tern był fakt, że kilka tygod¬ 
ni wcześnij zaopatrzyłem się 
w... Commando! Jaka była moja 
radość, gdy po raz pierwszy za¬ 
grałem w tę grę na swojej ma¬ 
szynce! Dosłownie rewelacja! Nie 
dziwota, że Commando kilka ra¬ 
zy wracało potem na ekran mo¬ 
jego monitora pomimo przejścia 
wszystkich etapów, co w owym 
okresie wydawało mi się wyczy¬ 
nem na miarę lotu na Marsa. Co 
więcej, gra nie znudziła mi się do 
dzisiaj. Dowodem na to jest fakt, 
że pisząc ten tekst włączy¬ 
łem Commando na „chwileczkę" 
i ocknąłem się dopiero na ostat¬ 
nim etapie. Usłyszałem zresztą 
wtedy potworny łomot - to kole¬ 
ga walił w drzwi wejściowe, bo 
dzwonek przestał ponoć działać 
po dwudziestu minutach dzwonie¬ 
nia. 


(czyżby Commando było pierw¬ 
szą filmową adaptacją gry kom¬ 
puterowej?). Osobiście uważam, 
że wszystko to są hipotezy bez 
pokrycia, a nabyte doświadcze¬ 
nia pozwalają mi twierdzić, że ak¬ 
cja gry rozgrywa się jednak pod¬ 
czas II Wojny Światowej - i na tym 
poprzestańmy. 

Reasumując, Commando jest 
grą prostą, wręcz prymitywną. 


Niestety, pomimo starań nie 
mogłem nigdzie doszukać się 
wersji Commando na komputery 
16-bitowe. No cóż, wszak to zu¬ 
pełnie inna epoka. Jedyne co 
można w tej sytuacji zrobić, to 
wygrzebać z pawlacza wysłu¬ 
żone ZX Spectrum lub przynieść 
ze strychu C-64 i pozwolić tym 
maszynkom dzięki Commando 
odżyć raz jeszcze. Mimo nie- 
i 1 ■ 11 wielkiej złożoności pro¬ 
gramu oraz braku gra¬ 
ficznych fajerwerków, 
naprawdę warto. 


Kłomczuch 


Commando 


ZX Spectrum 
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Uwaga! Poniższy tekst przez¬ 
naczony jest tylko i wyłącznie 
dla fanatyków gier strategicz¬ 
nych. Jeżeli nie zaliczasz się do 
tej grupy, nie czytaj dalej! 
Opisywana gra wydać Ci się 
może bowiem absolutnym nie¬ 
wypałem, a nawet chałą tysiąc¬ 
lecia. 
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Empire być może powinno 
nosić miano pierwszej na świecie 
gry strategicznej, gdyż najstarsze 
wersje tej pozycji liczą sobie pra¬ 
wie dwadzieścia lat! Prawdopo¬ 
dobnie pierwszymi graczami byli 
pracownicy zakładów, które bez 
komputerów obejść się nie mogły, 
a dopiero po nich gra trafiła do 
domowych grotek. Kolejne wersje 
nie przynosiły żadnych rewolucyj¬ 
nych zmian (może to i dobrze) i róż¬ 
niły się w zasadzie platformami, 
na które powstawały. 

Empire jest grą bardzo pros¬ 
tą, przez co wydaje się, że nie tyl¬ 
ko miłośnicy strategii mogliby w nią 
zagrać. Prawda jest jednak taka, 
że tylko fanatycy tego gatunku wy¬ 
trzymają godziny nudnego oczeki¬ 
wania na swój ruch. 
Zabawa polega na 
stworzeniu potężnej 


kimi kompleksami przemysłowy¬ 
mi, bowiem zdobyte miasto niczym 
nie różni się od osiedla niczyjego, 
poza możliwością budowania w nim 
wojsk, ale chodzi o fakt. Do wybo¬ 
ru masz wojska lądowe, powietrzne 
oraz morskie. Notabene widać, 
że twórcy gry są miłośnikami okrę¬ 
tów wojennych, gdyż zadbali o róż¬ 
norodność w tej dziedzinie i jed¬ 
nostki te różnią się od siebie siłą 
ognia, odpornością na straty, pręd¬ 
kością oraz czasem produkcji (np. 
największy i najlepiej uzbrojony 
okręt, pancernik, buduje się strasz¬ 
nie długo i zdarzyć się może, że 
przed jego wodowaniem, utracisz 
kontrolę nad stoczniami). 

Na początku gry widzisz jedy¬ 
nie najbliższe otoczenie swojej sto¬ 
licy. Na tym etapie pomocne w ek- 
ploracji są samoloty, szybkie i łat¬ 


stępem wbić mu nóż w plecy, bądź 
też skłócić pozostałych graczy - nie 
przejmuj się to tylko gra. Nawia¬ 
sem mówiąc, to właśnie intrygi 
i podstępy ukute podczas rozmów 
graczy, którzy czekają na swoją 
turę, są najciekawszym elemen¬ 
tem gry. Prawdziwa polityka to przy 
tym małe piwo. Negocjujący mu¬ 
szą oczywiście siedzieć w takiej 
pozycji, aby nie widzieli ekranu 
i aby „ten trzeci" ich nie słyszał, 
w przeciwnym przypadku zabawa 
straciłaby sens. 

Nieco kłopotliwym elemen¬ 
tem gry jest nazywanie okrętów. 
Na początku wydaje się to zada¬ 
niem łatwym, ale przy n-tym okrę¬ 
cie sprawa robi się intrygująca. 
Pamiętam jak podczas pewnej 
gry w czasie jednej tury otrzyma¬ 
łem tak dużo pancerników, że dzie¬ 
siątego z kolei nazwałem „ZNO¬ 
WU?". Następnie wykorzystałem 


ten fakt w negocjacjcach z wro¬ 
giem, wydawało mu się, że co turę 
produkuję kilkanaście takich okrę¬ 
tów! 

Empire ma oczywiście znacz¬ 
nie więcej wad; czasami zasta¬ 
nawiam się, czy nie więcej niż za¬ 
let. Beznadziejna grafika (symbo¬ 
liczna, w ośmiu kolorach) tragicz¬ 
na muzyka, zbyt mała rozpiętość 
możliwości - to tylko niektóre z nich. 
A jednak mimo tego sięgam po 
Empire nader często. Szczegól¬ 
nie, gdy odwiedza mnie dwójka 
znajomych i akurat nie mamy co 
robić. Zaczynamy wtedy grać i... 
gramy aż do białego ranka. Praw¬ 
da bowiem jest taka, że Empire 
posiada grywalność, jakiej próżno 
szukać w wielu innych strate¬ 
giach. To właśnie dzięki niej gra ta 
staje się pojedynkiem prawdzi¬ 
wych strategów. Jeśli nie wierzysz, 
sprawdź sam. 

Kłomczuch 


armii i zlikwidowaniu pozos- pi; 
tałych pretendentów do roli 
władcy świata. Każdy z gra¬ 
czy, a może być ich tylko trzech 
(szkoda, że tak mało!), rozpoczy¬ 
na grę na tym samym poziomie, 
posiadając jedno miasto umiejs¬ 
cowione w losowy sposób na 
planszy. Nawiasem mówiąc, owa 
losowość wcale nie jest idealnym 
pomysłem, bowiem może się zda¬ 
rzyć, że rozpoczniesz grę na pust¬ 
kowiu lub na bardzo małej wys¬ 
pie, a Twoi wrogowie na potężnym 
kontynencie z wielką ilością miast. 
Twoim zadaniem jest oczywiście 
podbijanie neutralnych osiedli, 
aby w ich miejscu założyć wielkie 
kompleksy przemysłowe. No, mo¬ 
że troszkę przesadzam z tymi wiel¬ 


we w konstrukcji oraz lekkie jed¬ 
nostki morskie. Jeżeli rozpoczniesz 
grę na niewielkiej wysepce, jak naj¬ 
szybciej rozpocznij budowę trans¬ 
portowców. Jest to jedyna metoda 
przerzucenia jednostek lądowych 
na inny kontynent, a tylko takie 
oddziały mogą zdobywać miasta! 

Dróg do wygranej jest wiele. 
Możesz stworzyć niepokonaną 
armię lądową i po mału opanowy¬ 
wać sąsiednie terytoria. Możesz 
też całkowicie zignorować wojska 
lądowe i rozpocząć batalię na mo¬ 
rzu (wierz mi, że żaden gracz nie 
powie Ci „NIE“ podczas negocjacji, 
jeżeli zauważy armadę złożoną z 
dwudziestu pancerników). Mo¬ 
żesz również zawiązać sojusz 
z innym graczem, a następnie pod- 
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Czy pamiętasz .Poszukiwaczy za¬ 
ginionej arki"? Kiedy obraz ten pojawił 
się na ekranach kin, okazał się być abso¬ 
lutnym przełomem w dziedzinie filmów 
awanturniczo-przygodowych. Fabuła, 
efekty specjalne i znakomita obsada zło¬ 
żyły się razem na fakt, że .Poszukiwa¬ 
cze..." stali się kasowym przebojem, a In¬ 
diana Jones (Harrison Ford) - jedną z naj¬ 
bardziej popularnych postaci kinemato¬ 
grafii światowej. Twórcy filmu oczywiście 
zrozumieli, że trafili na żyłę W 

7»ota i wkrótce powstała dru- Wj 

ga. równie ciekawa część m j M 
przygód szalonego arche- M ‘ M \ 
ologa, a w następne kil- Ę I Ę_ r 
ka lat, jeszcze jedna 
część, niestety już nie 
tak dobra. Producenci 


- na szczęście - przekształciły się w znacz¬ 
nie bardziej skomplikowane i rozbudo¬ 
wane przygodówki. Jednąz nich jest opi¬ 
sywany w tym miejscu Indiana Jones 
and the Fate of Atlantis. 

Z pewnością dziwisz się, co ja, Kłom- 
czuch, robię na obcym i nieprzyjaznym 
dla mnie polu przygodówek? Otóż do 
gry przyciągnął mnie nie tylko świat oraz 
główny bohater, ale również producent 
gry - LucasArts. Nie lubię przygodó- 


cze takie elementy, jak rewelacyjna gra¬ 
fika (naturalnie, jak na przygodówkę 
z okresu przed-sidiromowego), efektow¬ 
na oprawa dźwiękowa, no i oczywiście 
dopracowany do ostatniego szczegółu 

WFW świat gry ■ różn °- 

l ' £ ^ / ■ rodny, a jednocześ¬ 

nie charakterystyczny. Posz¬ 
czególne miejsca łatwo zapadają w pa¬ 
mięci, a wymagane czynności wykony- 
* U ,L rl <sr wałem niemalże in- 
*- L tuicyjnie. Zagadki za¬ 
stosowane w grze nie powalą Cię może 
na kolana, ale są bardzo składne i wcale 
nie takie łatwe. Po paru dniach grania 
wczułem się w grę do tego stopnia, że 
na kinowej projekcji „Gwiezdnych wojen" 
na widok Hana Solo krzyknąłem - załatw 
ich Jonesl Po czym poczułem na głowie 
ciężkie pięści siedzącego obok osiłka... 

Być może nie jestem ekspertem 
w dziedzinie przygodówek, być może 


jakiś stary wyjadacz w tym temacie po¬ 
kazałby dziesiątki lepszych gier przygo¬ 
dowych, dla mnie jednak seria Indiana 
Jones, obok Secret of Monkey Island 
oraz kilku innych tytułów (naprawdę nie¬ 
wielu), jest hitem wszechczasów, a część 
pt. Fate of Atlantis - najlepszą grą z te¬ 
go cyklu. 

Kłomczuch 


wek, nie kryję się z tym, ale gry tej firmy 
mają w sobie magnes i to on skusił mnie 
do sięgnięcie po ten tytuł. Oczywiście, 
nie zawiodłem się, gra wykonana była 
pierwszorzędnie. Standardowy interfejs 
użytkownika (o ile mogę tak powiedzieć), 
znany z wcześniejszych gier tej firmy 
i gwarantujący zarazem miłą 
' / I i wygodną obsługę gry. Do te- 
;ąW-''| 0 ifroo fi „ i-i. 


oprogramowania 
rozrywkowego także szybko zwietrzyli 
interes i niebawem zaczęły pojawiać się 
komputerowe adaptacje Indiana Jonesa. 
Żeby było śmieszniej, gier powstało du¬ 
żo więcej niż filmów. Na początku były 
to proste zręcznościówki, potem jednak 


Indiana Jones 


f igrirli 


Producent: 


LucasArts 


Uridium 2 jeszcze przed premie¬ 
rą stało się bardzo sławną grą. Do dziś 
się zastanawiam, jak to się stało, że 
wszyscy Amigowcy na początku lat 90. 
rozmawiali tylko o tej grze. Zachodnie 
czasopisma poświęcały temu tytułowi 
kilka, a nawet kilkanaście stron i to w 
kilku przypadkach przez kilka kolej¬ 
nych numerów pisma. 

Pamiętam, że również część pierw¬ 
sza Uridium była dość sławna. Zdo¬ 
była nawet miano najlepszej strzelani¬ 
ny kosmicznej na ZX Spectrum. Być 


może to właśnie z tego powodu wszys¬ 
cy gracze z niecierpliwością oczeki¬ 
wali Uridium 2. Niestety, premierę gry 
przekładano z miesiąca na mięsiąc, 
przez co niepokoje społeczne narasta¬ 
ły, grożąc powszechnymi rozruchami. 
I wtedy stało się! Uridium 2 zawitał 
pod strzechy graczy! Ku mojej roz¬ 
paczy, to co ujrzałem na moim moni¬ 
torze sprawiło, że poczułem się oszu¬ 
kany. Zupełnie inaczej wyobrażałem 
sobie tę grę, a tymczasem stwierdziłem, 
że Uridium 2 to właściwie Uridium 1 
JV|B w nowej oprawie i na nowej plat- 
formie. Tylko tyle! Jak się na 
pi szczęście później okazało (czy- 
t I taj: po godzinach bezustannej gry), 
&i| druga część została jednak moc- 
1 no rozbudowana. Do gry zostały 
•'J1 d °d ane zupełnie nowe elemen- 
r t| ty. czyniąc z niej coś więcej, niż 
zwykłą poziomą strzelankę. 
I Owe elementy były wówczas 
j niezwykle nowatorskie, jednak 
patrząc na nie dzisiaj, nie widzę 
w nich nic wspaniałego. Popra¬ 


wie uległa, i to dość znacznie, oprawa 
techniczna gry. Trudno się zresztą dzi¬ 
wić, osiem kolorów ZX Spectrum nie 
pasowałoby nawet do tamtej epoki. 
Jedna rzecz pozostała jednak taka sa¬ 
ma. Wysoki stopień trudności. To właś¬ 
nie on sprawił, że pierwsza część Uri¬ 
dium nie była moją ulubioną grą Uwa¬ 
żam, że autorzy trochę przesadzili. Do 
bardzo nieprzyjemnego sposobu ste¬ 


rowania dodali wysoki poziom trud¬ 
ności samej gry. W rezultacie dało to 
piorunujący (jak dla mnie zbyt piorunu¬ 
jący) efekt. Podobny błąd moim zda¬ 
niem popełnili autorzy części drugiej. 
Niestety, nie mogę spędzić przy grze 
więcej niż kilkanaście minut, lekarz mi 
zabronił. Wiesz jak to jest, kiedy się 
ma nadciśnienie... 

No cóż, czas jest surowym sędzią. 
Uridium 2 traci urok w zastraszają¬ 
cym tempie. Jak tak dalej pójdzie, to 


za parę lat nikt nie będzie o tej grze 
pamiętał. Właśnie dlatego chciałbym, 
abyś w nią zagrał jeszcze teraz, póki 
czas. Jakby nie było, jest to jeden z ka¬ 
mieni milowych w dziedzinie kompute¬ 
rowej rozrywki. 

Kłomczuch 


Uridium 2 


Producent: 


Renegade 








Ma 

u-i 


























































P£ 2 EM!FRZYłEM ^Etk; LAE 1 KYN 
T( 5 W,HAUZVt£H Z POTWORAMI 
KTÓRYCH JZFDNY poTRAElŁY ' 

P-szarepftć człowieka .. .! 


ALP To,CO TERAZ WIDZĘ ,PRZ£. 
CHOP2! LUDZKIE ?0)|ClE. / 


, ALE' do?To WŁaSniF HV JE¬ 
STEŚMY FIERI 442YK .KOMIKS 
W'rttomK„JVW GfuS/Tteo 
^ ^^?°WW 2 co ro- 
TF-ftFtMYr 


CLtbC.-ro TY J£ 5 J £6 NA 5 ZYM, 
NCKJYM MENADŻEREM? Ml£' 
El SMY TU 5l| Z Tc&A spajać 


OTO ' 

MftSZ 

nowy 

UKtftD 

trne- 

.czny/. 


l n&EwiZY hit/ 


CZESC To TY JETE6 
MAWH , WOWYK HENPR2E - 
£EH ? To UŁaSnIŁ KY JE¬ 
STEŚMY FIERW5ZYH fAtów- 
\ ^KocjYp ^oySE^nTEM 
>^r . JUT H OTD065 ''Tv{jco 
tfjAADflYlRZ 


HAU NADZIEJ ŻE To NA 

pzidiaj koniec Świrów. 
A TO co ...? 


vz>r/H/ 7 'r rrrr - r? 


Co TOTgflTiMY/ 


UX. 602 IE 

ow ii| roRz ! At? 


<5&g«/f7 




<7 

TT 














































































































mm nam, u 


Właśnie wracam z kina i przyz¬ 
nam się, że wciąż jeszcze szumi mi 
w głowie od tych wszystkich efektów, 
którymi bombardowano mnie przez 
ostatnie dwie godziny. Na czym 
byłem? Jak to na czym? Na „Fifth 
element" - najlepszym obrazie SF lat 
90. Podobno. 

Na „Piąty element" (powinno być 
„Piąty żywioł", ale co tam, Polacy 
znów pokazali, że nie gęsi...) 
szedłem z nastawieniem, że ujrzę 
Blade Runnera “ lat dziewięćdzie¬ 
siątych, jak reklamowano film i... fak¬ 
tycznie tak się stało. Dlaczego nikt 
jednak nie dopowiedział tego zdania 
do końca,, że jest to „Blade Runner" 
lat dziewięćdziesiątych jedynie w 
sferze obrazu, a nie poziomu fabuły? 
Film rzeczywiście zrealizowano z 
ogromnym rozmachem, który może 
rzucić na kolana (bardzo europejskie 
kino, to widać od razu), ale treść 
tego, co dzieje się na ekranie to po 
prostu kpina. Oto jakaś nadkobieta, 
ideał skończony, który ledwie duka 
po angielsku, usiłuje uratować świat, 
zbierając przy pomocy pechowego 
taksówkarza i paru innych gro¬ 
teskowych bohaterów, cztery sym¬ 
bole żywiołów, by na końcu z miłości 
do owegoż taryfiarza, które to uczu¬ 
cie pojawia się nie wiadomo skąd, 
ocalić ludzkość. Wszystko to w 
akompaniamencie humorystycznych 
gagów, nie powiem, nawet śmie¬ 
sznych, ale jakby nie przystających 
do powagi sytuacji (w końcu chodzi o 
zagładę wszechświata). Film przy 
tym roi się od niedopowiedzeń i 
przeoczeń (celowych?), nie mówiąc 
0 nieścisłościach (przeoczonych?). 
Przykład: jak „wojownicy" dostali się 
do „Odlotowego Raju", skoro wcze¬ 
śniej nie udało im się dostać na 
prom, a jeśli po prostu przylecieli 
swoimi statkami, to po co w ogóle 
próbowali lecieć promem - i skąd oni 
są, te wojowniki, bo chyba nie spadli 
z Księżyca?! 

Oczywiście, „Blade Runnei" 


także miał swoje wady, ale mimo 
wszystko „Piątemu elementowi" da¬ 
leko do tego wielkiego dzieła, jak 
stąd do najbliższej galaktyki. „Blade 
Runnei" był filmem poważnie trak¬ 
tującym widza i poruszającym nie¬ 
zwykle ważki temat PRZEMIJANIA, 
natomiast „Piąty element" to po 
prostu niezła komedyjka SF, efektow¬ 
na błahostka, opowiastka „O dwóch 
takich, co... uratowali świat”. W 
dodatku z każdą chwilą coraz wesel¬ 
sza. I głupsza. A zaczęło się tak 
groźnie, tak wspaniale, tak... eh, 
szkoda gadać. 

Piszę to wszystko w ogromnej 
złości i być może dlatego moja opinia 
jest tak skrajna. Być może za ty¬ 
dzień, kiedy ochłonę, spojrzę trochę 
przychylniej na ten film i się do niego 
przekonam. Teraz jednak jestem po 
prostu wkurzony. Wkurzony, że mnie 
najzwyczajniej w świecie oszukano. 
Że bezmyślnie porównano „Piąty ele¬ 
ment" do innego filmu, z którym ma 
wspólne tylko to, iż obydwa są z 
dziedziny SF. 

Przy tej okazji przypomina mi się 
takie zdarzenie. Pewnego razu wpa¬ 
dła mi w ręce gra komputerowa, mniej¬ 
sza o tytuł, bo nawet go już nie pa¬ 
miętam, na opakowaniu której wid¬ 
niały szumne hasła w rodzaju: 
następca „Command & Conquef, 
najlepszy w tym gatunku, na wieki 
wieków (amen, kurka wodna!). Po 
takim wstępie aż mi się ręce trzęsły, 
kiedym rozrywał pudełko i wyjmował 
ze środka kompakt. Po instalacji i 
odpaleniu gry, jak łatwo się domyślić, 
poczułem się cokolwiek dziwnie (a 
tak naprawdę dostałem ataku his¬ 
terycznego śmiechu, który zaraz 
potem zamienił się z równie his¬ 
teryczne walenie głową o kant biur¬ 
ka). Oczywiście, hasła z pudełka nie 
potwierdziły się w rzeczywistości, 
poza tym, że było to COŚ z rodzaju 
„Dune 2 a więc pradziadka „C&C , 
w dodatku na poziomie wczesnego 
Timexa. 


Wiem, nie trzeba było wierzyć w 
głupoty z okładki. Reklamy na pu¬ 
dełkach to stary numer. Często są 
tam rzeczy, które mają na celu tylko 
przyciągnąć klienta, w rzeczywistości 
zaś są tak naciągane, że nawet sami 
ich twórcy w nie nie wierzą. No 
właśnie! Ale sami powiedzcie, czy to 
w porządku, że ktoś coś obiecuję, a 
potem słowa tego nie dotrzymuje. 
Przecież gdyby twórcy nie stosowali 
takich sztuczek, tylko byli szczerzy, 
ich produkty byłyby przyjmowane 
może z mniejszym entuzjazmem, ale 
też bez niepotrzebnych pretensji. Po 
co to porównywanie się do innych, 
reklamowanie się za pomocą pod¬ 
pórek - i to z gruntu fałszywe! 
Następca „Command & Conquer 
„Blade Runnei lat dziewięćdzie¬ 
siątych - a ja jestem Papież hazar- 
dzistów, no i co, ktoś wątpi?! 

Kontynuując temat filmu „Piąty 
element", należy także wspomnieć, 
że wkrótce pojawi się dodatkowo 
książka na podstawie scenariusza 
oraz, a jakże, gra komputerowa. O 
tym pierwszym nie będę zbytnio się 
rozpisywał, bo to nie miejsce na takie 
rzeczy. Powiem tylko jedno - nie 
znam dobrej powieści, która pow¬ 
stała na podstawie filmu, po prostu o 
takiej nie słyszałem. Co do gry, to 
także jestem najgorszych obaw. Czy 
ktoś może mi podać przykład na 
dobrą grę wykonaną na podstawie 
filmu? Owszem, „Dune". No tak, to 
był absolutny hit, choć łatwo to 
wytłumaczyć tym, że z kolei film 
wyszedł coś jakby lekko „nie tego". 
Ale przykład jest dobry i należy go 
liczyć na plus. A dalej? Dalej będzie 
już ciężko. Ostatnie produkcje 
niezbyt by tu pasowały. „Dzień 
Niepodległości ", „Kruk", „Miasto 
zaginionych dzieci' - te gry to raczej 
przeciętne produkcje. I trudno nawet 
powiedzieć, dlaczego się nie udały. 
Chyba zabrakło w nich konceptu, 
zrozumienia, że gry komputerowe 
rządzą się innymi zasadami. Tak 


więc z niepokojem czekam na „Piąty 
element" w wersji komputerowej 
(podobnie zresztą, jak z niepokojem 
czekam na grę „Blade Runnei"). I na 
pewno się wkurzę podwójnie, kiedy 
usłyszę, że reklamuje się tę grę jako 
„Dooma" tysiąclecia. Jeśli tak się 
stanie, a nie będzie to prawdą, oso¬ 
biście zajmę się pomysłodawcą ha¬ 
sła, jakem Gracz Wielofunkcyjny. 

I pomyśleć, że wszystko to 
napisałem z powodu tak banalnego 
powodu, jakim jest mylne określenie 
pseudoznawców. No cóż, bywa i tak. 
Gdyby nie porównywano tak głupio 
dzieła Luca Bessona, zapewne 
odbiór jego filmu byłby u mnie 
zupełnie inny, to znaczy bardziej 
obiektywny. Zresztą pewnie też bym 
się przyczepił do fabuły, ale inaczej, 
uczciwiej. Powiedziałbym, że „Piąty 
element" jest po prostu dobrze zro¬ 
bionym filmem dla dzieci, i to całkiem 
pouczającym filmem, w którym Do¬ 
bro wygrywa, a Zło zwyczajowo prze¬ 
grywa. Jak w bajkach. A tak mogę 
tylko ubolewać, że podobnie jak w 
grach, także w kinematografii powoli 
daje się zauważyć tendencja do robie¬ 
nia coraz częściej efektownych, ale 
jednocześnie pustych treściowo 
filmideł. I cieszyć się, że o „Blade Run- 
nerze'' będzie się pamiętało także za 
pięćdziesiąt lat, a o „Piątym elemencie" 
zapomni się już za pięć... miesięcy. I 
będzie po krzyku. Niektórzy z Was 
pewnie już zapomnieli, bo kiedy 
czytacie te słowa, od chwili premiery 
minęło coś koło miesiąca. Czas jed¬ 
nak leczy wszystkie rany. 

Gracz 

PS. Przepraszam, że dziś był 
temat raczej okołofilmowy, ale mnie 
poniosło. Was by też cholera wzięła. 
Zresztą może właśnie wzięła i mnie 
rozumiecie. Mniejsza z tym. I tak 
Majowie przewidzieli koniec świata 
na 2012, więc nie ma się czym 
martwić. 
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Witam w kolejnym odcinku Kantyny. Przyznam szczerze, że 
gdy zaproponowałem podawanie swoich taktyk, nie my¬ 
ślałem, że nadejdzie ich aż tyle. Początkowo wydawało 
mi się że będzie to materiał 
na dwa, góra trzy odcinki Kan¬ 
tyny, jednak odzew prze¬ 
szedł moje najśmielsze 
oczekiwania. Inna sprawa, 
że wielu taktyk nie mogę za¬ 
prezentować na łamach Kan¬ 
tyny, gdyż nie pozwala na to poziom ich przygotowa¬ 
nia. Sami powiedzcie, cóż to za prezentacja taktyki, kiedy 
ktoś nadsyła odręcznie nabazgraną „mapkę" bez wyjaśniają¬ 
cego opisu ani nawet zwykłej legendy. Albo zawiły i nic nie mó 
wiący opis jakichś „podejrzanych" ruchów jednostek, ale bez naj 
prostszej mapki. Na szczęście, nie wszyscy są tak niechlujni i to 
właśnie ich prace trafiają na łamy ŚGK. 

Co umieściłem w tym odcinku Kantyny? Ponieważ nadchodzi 
koniec roku, postanowiłem zakończyć prezentację strategii Czytel¬ 
ników. Na zakończenie tej działalności pozostało mi jeszcze przed¬ 
stawienie zastrzeżeń i propozycji do zamieszczonych dwa mie¬ 
siące temu pytań dotyczących taktyki „Pozorowany Odwrót". Z kil¬ 
ku nadesłanych propozycji wybrałem te przygotowane przez 
kaprala Burczyka. Mając na uwadze jego zaangażowanie w działal¬ 
ność Kantyny postanowiłem promować go o kilka stopni. Od dziś 
jest to już SIERŻANT BURCZYK. A oto jego komentarz: 
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Powstrzymanie przeciwnika 
od zajęcia opuszczonych pozycji 

Najważniejszą kwestią w przegrupowaniu oddziałów i jedno¬ 
czesnym niedopuszczeniu nieprzyjaciela do zajęcia naszych pozycji 
jest podzielenie procesu przegrupowania na fazy. Manewr taki na- 
leży przeprowadzić w nocy lub w innych warunkach ograniczonej 
widoczności. Wycofujemy siły główne w celu ich przeformowania, 
nie zapominając o pozostawieniu na linii frontu oddziałów osłony 
ze środkami wzmocnienia na przykład w postaci broni przeciw¬ 
pancernej. Powinny one utrzymać rubieże obronne do czasu przy¬ 
bycia przegrupowanych już sił głównych. Zanim jednak to nastąpi, 
nasza artyleria, usytuowana na pozycjach dalszych niż przyfronto¬ 
we, dokonuje zmasowanego ostrzału ziemi niczyjej (1) oraz pozycji 
wroga (2) i kładzie ewentualnie zasłonę dymną. Celem tego ostrza¬ 
łu ma być niedopuszczenie do natarcia sił nieprzyjaciela na nasze 


pozycje, chronione tymczasowo przez oddziały osłonowe oraz 
zadanie wrogowi jak największych strat i zdezorganizowanie 
jego zgrupowań. Gdy siły główne powrócą już uformo¬ 
wane na linię frontu, może¬ 
my wycofać oddziały osło¬ 
ny w celu ich przeformowa¬ 
nia oraz częścią lub całoś¬ 
cią sił głównych wykonać 
niespodziewany kontratak 
w celu całkowitego zniszcze¬ 
nia zdezorientowanych ogniem naszej artylerii oddzia¬ 
łów przeciwnika. 

sierżant Romuald Burczyk 
Utrata pozycji i umocnienie się tam wroga 

Odbijanie przez nas utraconych pozycji należy rozpocząć od 
zmasowanego ostrzału artyleryjskiego. Wróg usytuowany na jednej 
linii obrony będzie dla naszej artylerii łatwym celem. Poza tym ma¬ 
my nad nim jeszcze jednną przewagę, a mianowicie znamy poło¬ 
żenie stałych punktów obrony (bunkry itp.) oraz wszelkich słaboś¬ 
ci tego systemu obrony. Jeśli wróg rozwinął swoje ugrupowania 
w szeroki pas defensywny wzdłuż linii frontu, możemy w tym przy¬ 
padku dokonać na jego oddziały nalotu dywanowego, stosując wie¬ 
logłowicowe pociski rakietowe bądź lotnictwo. Następnie, gdy wróg 
będzie zajęty formowaniem rozbitych nalotami i ostrzałem artylerii 
oddziałów, możemy dokonać na jego pozycje szturmu pod osłoną 
nocy bądź zasłoną dymną, tak aby zminimalizować straty własne. 
Przedtem jednak należy dokonać zrzutu na tyły wroga desantu w po¬ 
staci elitarnych jednostek powietrzno-desantowych. Teraz możemy 
przystąpić do szturmu siłami głównymi oraz rozkazać komandosom 
zniszczenie głównych pozycji ogniowych nieprzyjaciela. 

sierżant Romuald Burczyk 

I to wszystko, jeśli chodzi o taktyki stosowane przez Czytelników 
ŚGK. Niniejszym zamykam dyskusję i już przygotowuję się do na¬ 
stępnego tematu. A za miesiąc - świąteczny konkurs. Koniecznie 
odwiedź tę stronę w grudniu. 

Heinz Futerał 
Marszałek Polny Klawiatury 
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GRY LABIRYNTOWE 


Anvil of Dawn 

Abandoned Places 
Abandoned Places 2 
Bane of the Cosmic Forge 
Black Crypt 
Chaos Strike Back 
Crystal Dragon 
Diablo 

Dungeon Hack 
Dungeon Master 
Dungeon Master 2 
Evil’s Doom 
Eye of the Beholder 
Eye of the Beholder 2 
Eye of the Beholder 3 
Hero Quest 
Hero Quest 2: 

Hired Guns 
Knight Marę 
Lands of Lorę 
Shadowforce 
Shadowlands 
Shadoworlds 
Space Crusade 
Stonekeep 
System Shock 
Tower of Souls 
Ultima Underworld 
Ultima Underworld 2 


3. Pokonuj labirynt sektorami lub po¬ 
mieszczeniami, zawsze zamykając za so¬ 
bą wszelkie napotkane drzwi i wykonuj 
sejw dopiero w chwili, kiedy oczyścisz 
dany obszar ze wszystkich maszkar. 

4. Jeśli nie musisz, nigdy nie prze¬ 
chodź przez środek pomieszczenia, ale 
poruszaj się wzdłuż ścian, chroniąc 
w ten sposób swoje tyły. 

5. Nie jedz wszystkiego, co zna¬ 
jdziesz i nie używaj każdej znalezionej 
broni. Wiele gier uwzględnia fakt, że 
żywność może być zatruta, a broń prze¬ 
klęta. Po prostu, najpierw sprawdź, z czym 
masz do czynienia, używając stosow¬ 
nych zaklęć lub eksperymentując na 
członkach drużyny po uprzednim wyko¬ 
naniu sejwu. Pamiętaj też, że niektóre 
działanie szkodliwych czarów i trucizn 
jest długofalowe i nie zawsze to, co 
w pierwszej chwili wydaje się bezpiecz¬ 
ne, jest takie w rzeczywistości - warto 
więc w takich sytuacjach wykonać tak¬ 
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że sejw zapasowy sprzed użycia zna¬ 
leziska. 

6. Raz na jakiś czas należy upo¬ 
rządkować plecak/plecaki, usuwając 
rzeczy zbędne i przygotowując miejs¬ 
ce na nowe znaleziska. Usuwane przed¬ 
mioty mogą posłużyć za oznaczniki 
(patrz: punkt 2). Jeśli natomiast wszyst¬ 
ko jest cenne, bo i tak bywa, można 
w wybranym miejscu, najlepiej w pobli¬ 
żu teleportu lub wyjścia na inny poziom, 
zmagazynować nadmiar skarbów, po¬ 
zostawiając przy sobie tylko przedmio¬ 
ty przydatne w danej chwili. W trakcie 
gry łatwo potem korzystać z takiego 
miejsca, niczym z bazy wypadowej. 
W przypadku gier, które oferują opcję 
handlu prowadzonego poza labiryntem, 
z tego właśnie punktu, po uzbieraniu 
dostatecznie dużych zapasów, należy 
wykonywać wypady do sklepów, wcześ¬ 
niej odłożywszy całą używaną broń 

i wszystkie potrzebne przedmioty na 
bok i zapakowawszy na maksa rzeczy 
z „magazynu". I nie szczędź czaru iden¬ 
tyfikacji, gdyż zbadane magiczne przed¬ 
mioty prawie zawsze kosztują dużo wię¬ 
cej, niż przedmioty niezbadane. 

7. Oczywiście, przed każdą walką 
należy przygotować do użytku zestaw 
ofensywnych czarów oraz scrolli, a także 
skontrolować stan uzbrojenia wojowni¬ 
ków. Sama potyczka może odbywać się 
na wiele sposobów, W pierwszej kolej¬ 
ności staraj się zaatakować przeciwni¬ 
ka z dystansu za pomocą magii lub broni 
miotającej. Dalej stosuj atak z dosko- 
ku, który wygląda następująco: atak pierw¬ 
szego szeregu (broń konwencjonalna), 
krok w tył (zastępuje unik przed ciosem 
wroga), atak drugiego szeregu (magia 
oraz broń miotająca) i/lub leczenie ran 
pierwszego szeregu, a na koniec doskok 
(lub odczekanie, aż przeciwnik sam się 
zbliży) i rozpoczęcie cyklu od nowa. Moż¬ 
na także ustawić się w wąskim przejś¬ 
ciu albo w drzwiach, tak aby przeciw¬ 
nicy musieli podchodzić pojedynczo i 
w ten sposób poradzić sobie z całkiem 
sporą ich grupą. Ostatnią taktyką, sto¬ 
sowaną przy szczególnie złośliwych 

i odpornych bestiach, jest atak przery¬ 
wany. Wygląda to mniej więcej tak: naj¬ 
pierw należy zwabić wroga do pomiesz¬ 
czenia z jednym tylko wyjściem, potem 
zadać mu możliwie najwięcej ciosów, a 
w chwili dramatycznie niskiego spadku 
punktów życia członków swojej druży¬ 
ny i po wykorzystaniu wszystkich środ¬ 
ków leczniczych, szybko wycofać się po¬ 
za pomieszczenie, zamknąć drzwi i zre¬ 
generować siły (czasem trzeba nawet 
wrócić do sklepów i kupić zapasy żyw¬ 
ności i eliksirów, ale wierz mi - opłaca się). 


8. Po walce koniecznie pozwól dru¬ 
żynie odpocząć i zregenerować siły (głów¬ 
nie dotyczy to punktów mana u cza¬ 
rownika, które zawsze powinny osią¬ 
gać maksymalną wartość). W rejonach 
szczególnie zagrożonych czynność tę 
należy wykonywać w niewielkich, naj¬ 
lepiej zamkniętych pomieszczeniach. 

9. Rozwijaj umiejętności swoich 
bohaterów w miarę równolegle, przede 
wszystkim zachowując u nich ten sam 
lub zbliżony poziom doświadczenia. Po¬ 
nadto szkol każdego w swojej profesji. 
Rzadko kiedy kapłan staje się świetnym 
wojownikiem, czy złodziej - dobrym ma¬ 
giem, nie warto więc pierwszym wal¬ 
czyć wręcz, a drugim rzucać zaklęcia. 
Jeśli będziesz trzymał się tej zasady, 
ostateczny pojedynek okaże się łatwiej¬ 
szy, a w dodatku cała drużyna wyjdzie 
z niego z życiem. 

10. I jeszcze jedno - w labiryncie 
absolutnie nie wolno wpadać w pani¬ 
kę! Panika to chaotyczna walka, to uciecz¬ 
ka na oślep, to utrata orientacji, to 
w końcu śmierć. Jeśli nie potrafisz trzy¬ 
mać nerwów na wodzy, nie pchaj się w 
kazamaty. 

KONKURS 

Czas sprawdzić nabyte wiadomoś¬ 
ci. I to nie tylko dlatego, żeby potwier¬ 
dzić swoją znajomość tematu, ale prze¬ 
de wszystkim dlatego, że spośród prawi¬ 
dłowych rozwiązań wylosuję pięciu zwy¬ 
cięzców, którzy otrzymają komputero¬ 
we gry RPG. Jeśli więc jesteś gotowy, 
przystąpmy do zabawy. Oto pytania kon¬ 
kursowe: 

1. Jak brzmią dwie inne wersje 
imienia Minotaura? 

2. Ile sal liczył sobie labirynt-gro- 
bowiec należący do Amenhotepa III? 

3. Która z gier nie jest klasycznym 
rolplejem: Dungeon Master, Dungeon 
Hack, Dungeon Keeper? 

Odpowiedzi należy wysyłać na 
kartkach pocztowych z dopiskiem 
TAWERNA-KONKURS do dnia 05.12.97. 
Nie zapomnij także podać typ i konfi¬ 
gurację komputera, 
wyników nastąpi w nu¬ 
merze 1/98, a więc 
już w nowym roku. Po¬ 
wodzenia! 

Dyrektor: 

Izby Tortur 
imć 


To już ostatnie nasze spotkanie 
w mrocznych korytarzach labiryntu, dla¬ 
tego pozwalam sobie zakończyć ten 
cykl kilkoma praktycznymi poradami 
ujętymi w Dekalog Grotołaza, spisem 
ważniejszych labiryntów oraz... kon¬ 
kursem. Zaczynamy. 


TYTUŁ 


OCENA 


DEKALOG GROTOŁAZA 


1. Jeśli to możliwe, na początku 
każdego poziomu najpierw zapisz grę 
i udaj się na mały rekonesans, zapa¬ 
miętując układ wszystkich pułapek i roz¬ 
mieszczenie stworów. Dopiero po ta¬ 
kim wypadzie rozpocznij grę „na serio", 
wgrywając stan początkowy. Podczas 
dalszej gry pod żadnym pozorem nie 
kasuj wspomnianego sejwu początko¬ 
wego. Kilka dni później, na przykład na 
innym już poziomie, może się okazać, 
że popełniłeś wcześniej nieodwracalny 
błąd i bez takiego zabezpieczenia bę¬ 
dziesz musiał zaczynać całą grę od nowa. 

2. Jeśli gra nie uwzględnia auto- 
mapowania, w miarę możliwości ozna¬ 
czaj zwiedzany teren. Użyj do tego celu 
zebranych po drodze przedmiotów. 
Rób znaki orientacyjne na skrzyżowa¬ 
niach, u wlotu do korytarzy, bo tam naj¬ 
łatwiej jest się pogubić. Stosuj w tym 
celu własny kod, np. jeden miecz - ślepa 
uliczka, dwa miecze - pułapka, topór 
- wejście na niższy poziom, tarcza - teren 
niezbadany itd. Kiedy będziesz scho¬ 
dził na następny poziom, zrób wcześ¬ 
niej ostatni obchód, zbierz wszystkie 
mniej ważne oznaczenia i złóż je u 
wejścia na następnej kondygnacji. 
W ten sposób zabezpieczysz się przed 
brakiem sprzętu do oznaczania nowe¬ 
go terenu. 





















LOGICZNE \ ZRĘCZNOŚCIOWE 


1. Lemmings 3D 

2. Tetris 

3. Monopoly 

4. Chessmaster 5000 

5. Ilth Hour 

6. The Incredible Machinę 3 

7. Push Over 

8. Shivers 

9. Co do grosza 

10. Kasparowi Gambit 


ROLE - PLAYING 

1. Diablo 

2. Deus 

3. Albion 

4. Daggertall 

5. Ishar 3 

6. Stonekeep 

7. Betrayal at Krondor 

8. Dungeon Master 2 

9. Shadow over Riva 

10. Blade of Destiny 


1. MDK 

2. Tomb Raider 

3. Duke Nukem 3D 

4. Quake 

5. Blood 

6. FIFA 97 

7. Carmageddon 

8. The Need for Speed 2 

9. NHL 97 

10. Hexen 2 




#r/i 


SYMULACYJNE 

1. Rally Championship 

2. EF 2000 

3. X Wing v. TIE Fighter 

4. Commanche 3 

5. F22 Lightning 2 

6. TFX 

7. Hind 

8. Nascar Racing 2 

9. Flying Corps 

10. F-16 Fighting Falcon 


PRZYGODOWE 

Ace Ventura 

Ecstatica 2 

Little Big Adventure 2 

AD 2044 

Broken Sword 

Titanic 

Discworld 2 

Toonstruck 

Phantasmagoria 2 

Realms of the Haunting 


STRATEGICZNE 

1. Dungeon Keeper (5) 

2. C&C: Red Alert (1) 

3. Heroes of Might & Magie 2 (6) 

4. Theme Hospital (2) 

5. Warcraft 2 (3) 

6. KK’n’D (4) 

7. Civilization 2 (9) 

8. M.A.X. (8) 

9. Lords of the Realm 2 (P) 

10. Clash (N) 


Jeśli nie, napisz i podaj swoje trzy 
najlepsze typy w każdej kategorii. Wśród nadesłanych na 


artkach pocztowych propozycji co miesiąc będziemy losować pięć nagród - 
iespodzianek. Pamiętaj podać swój adres i rodzaj posiadanego komputera. 


W tym miesiącu nagrody otrzymują: 

KARPOWICZ MACIEJ (BIAŁYSTOK) 
KOZŁOWSKI KAROL (WARSZAWA) 
KRZY±AN MICHAŁ (POZNAŃ) 
OZDOBA MARIUSZ (DARŁOWO) 
SZPILE W f KI ROMUALD (WILNO) 


1AORODY UFUNDOWAŁA FIRMA 



Liczby w nawiasach podają pozycję, 
jaką zajął tytuł przed miesiącem. 
Litera „Ń" - nowość na liście 
Litera „P" - powrót na listę 


CD PROJEKT 









ANVIL OF DAWN 


1. Jeżeli skończy Ci się zapas ma¬ 
na (siła magiczna - niebieski pasek) lub 
masz jej mało, postój trochę w „oczysz¬ 
czonej" komnacie lub zakątku lochów. 
Powinieneś zawsze posiadać przynaj¬ 
mniej 50% mana. 

2. Zioła zwiększające zapas mana, 
żywność (odnawia punkty życia) i wszel¬ 
kiego typu eliksiry zachowaj na czarną 
godzinę. 

3. W przypadku walki w miejscach 
bardziej „zapotworzonych" lub z silniej¬ 
szymi potworami warto użyć RAGĘ OF 
THE FALLEN HEROES - bohater ude¬ 
rza z większą determinacją i lepiej ra¬ 
dzi sobie z wrogami. Uwaga! Przed¬ 
tem odnów sobie punkty życia (żółty pa¬ 
sek) na maksa, gdyż podczas działa¬ 
nia tego eliksiru nie funkcjonują czary 
(w tym także uzdrawiający). 

4. Jeżeli na obszarze, na którym 
walczysz nie można użyć magii (czary 
nie działają tracisz tylko mana przy 
próbie ich wykonania tak samo jakby 
działały), ustaw się, jeśli jest taka mo¬ 
żliwość, na ostatnim polu, gdzie można 
czarować i atakuj przeciwników lightn- 
ing scull lub puść trąbę powietrzną. 
Możesz też atakować konwencjonal¬ 
nie, strzelając z kuszy, a magii używać 
tylko do uzdrawiania się. 

5. Stosuj następującą metodę na 
poznanie rozmieszczenia potworów i ko¬ 
rytarzy: 

- zapisz stan gry; 

- użyj eliksir of detect monster 
(podaje położenie potworów); 

- potem magiczne oko (rozmiesz¬ 
czenie, układ korytarzy); 

- dobrze zapamiętaj to, co widziałeś; 

- wczytaj poprzedni stan gry. 

Nie jest to doskonała metoda, 
gdyż wymaga dobrego zapamiętania 
widzianej mapy, ale na szczęście mo¬ 
żna ją stosować nieskończoną ilość 
razy, więc nie musisz zapamiętywać 
wszystkiego, lecz tylko najbliższy ka¬ 
wałek lochów. Koniecznie pamiętaj, 
aby zapisać stan gry przed użyciem 
wyżej wymienionych przedmiotów, 
gdyż po ich użyciu znikają, a trudno 
będzie odnaleźć następne (jest ich bar¬ 
dzo mało w całej grze, po około 3 sztu¬ 
ki każdej z tych magicznych rzeczy). 

COMANCHE: 

MAXIMUM OVERKILL 

1. Lataj zawsze na małej wysokości. 

2. Zawsze, jeżeli jest to możliwe, 
lataj w korytach rzek lub w rowach. 

3. Jeśli masz do rozwalenia więk¬ 
szą grupę czołgów, wybierz sobie ja¬ 
kąś górkę lub rów, wleć za nią i wys¬ 
kakuj, odpalając Stingera, a potem cho¬ 
waj się szybko. 

4. Dobieraj odpowiednio broń: 

Stinger - helikoptery i w wyjątko¬ 
wych sytuacjach czołgi, 

Hellfire - czołgi, 

Cannon - najlepiej na helikoptery, 

Artillery - duża grupa czołgów, 

Wingman - najlepiej na helikoptery. 

5. Jeśli goni Cię Rosjanin w We- 


rewolfie lub w innym latającym wraku, 
zmniejsz lub zwiększ wysokość i gwał¬ 
townie cofaj się. Kiedy będziesz go 
miał przed sobą, dołóż mu z działka. 

6. Jeśli masz do zniszczenia czołg 
lub wyrzutnię rakiet, a jest ona osłonię¬ 
ta ze wszystkich stron górami, wleć 
tam i posadź maszynę na ziemi, strze¬ 
lając ze wszystkich możliwych broni. 

7. Łodzie pływają przez cały czas 
tymi samymi trasami. Wystarczy zaob¬ 
serwować, jakimi i w odpowiednim mo¬ 
mencie uderzyć. 

8. Nie wylatuj na pustą przestrzeń, 
gdzie nie ma możliwości schowania się. 
W ten sposób przedłużysz sobie życie. 

HEROES 

OF MIOHT & MAGIO 2 

1. Podczas walki z jednostkami la¬ 
tającymi poczekaj, aż same do Ciebie przy¬ 
lecą, chyba że również takie posiadasz. 

2. Atakuj najpierw strzelcami, w dru¬ 
giej kolejności piechurami. 

3. Broń dostępu do swoich strzel¬ 
ców. Najlepiej ustaw przy nich jednos¬ 
tki zajmujące dwa pola (po bokach 
strzelców) np. jednorożec, dzik, wilk, 
a najlepiej jeśli będą to hydry lub smoki. 

4. Jeżeli walczysz przeciwko wro¬ 
gowi posiadającemu kilka oddziałów 
strzelców, ustaw pomiędzy nich silnąjed- 
nostkę, najlepiej fruwającą. Będziesz mógł 
atakować dwa oddziały z jednego po¬ 
la. Strzelcy będą wtedy atakować ten od¬ 
dział, ale z bliska są przecież słabi, a Two¬ 
je inne oddziały nie będą nękane przez 
strzały z dystansu. Bardzo polecam tę 
metodę zwłaszcza przeciwko jednostkom 
oddającym po dwa strzały z dystansu. 

5. Smoki potrafią objąć swoim ata¬ 
kiem dwa pola, trzeba więc uważać by 
nie stawiać (chyba, że to konieczne) swo¬ 
ich oddziałów obok już zaatakowanych. 

6. Opłaca się trzymać w swoich 
szeregach hydry. Pomimo że są wol¬ 
ne, bardzo się przydają. Szczególnie 
dobrze sprawują się w obronie ze wzglę¬ 
du na dużą wytrzymałość (80 punktów 
życia) i możliwość atakowania kilka pól 
jednocześnie. Są najlepsze z podstawo¬ 
wych jednostek (czyli nie licząc smoków, 
feniksów, cyklopów, paladynów, tytanów 
i kościanych smoków - najlepszych od¬ 
działów u poszczególnych bohaterów). 

7. Dobre są także: 

meduzy - potrafią zmienić w kamień, 

jednorożce - oślepiają, 

mumie - straszą przeciwnika, 

dżiny i elfy - dwa strzały na turę. 

Te oddziały pozwolą Ci przetrwać 
do czasu, gdy będzie można wybudo¬ 
wać siedliska najsilniejszych jednostek. 

8. Najlepszy bohater to warlock, 
a najgorszy - rycerz. Warlock posiada 
dobrą znajomość magii, a w jego zam¬ 
ku można rekrutować najlepsze od¬ 
działy - hydry z jednostek podstawo¬ 
wych, a smoki z najbardziej silnych i naj¬ 
później osiągalnych w każdym z ro¬ 
dzajów zamków. Rycerz natomiast jest 
słaby w magii, ma przeciętne jednostki 
podstawowe (choć strzelcy mogą nau¬ 
czyć się strzelać dwa razy na turę) i nie. 
posiadają oddziałów latających, które 



UWAGA!!! Już za miesiąc zostaną ogłoszone nazwiska osób, 
które w minionym roku były najbardziej aktywne w „Ra¬ 
dach i poradach". Nagrodami będą roczne prenumeraty ŚGK. 


dostatecznie silne (np. wampiry, fenik- 
sy czy smoki) mogą przesądzić o wy¬ 
granej. 

Mariusz Miros, Gdańsk 

POLANIE CD 

Kilka uwag o charakterze ogólnym: 

1. O ile w starej wersji „Polan" obu¬ 
dowanie się palisadą było z reguły je¬ 
dynym sposobem na przeżycie, tutaj 
nie odgrywa to już tak ważnej roli. Oczy¬ 
wiście, jeśli czujesz się zagrożony, mo¬ 
żesz to zrobić, ale nie polecam. Tutaj 
palisada w zasadzie nadaje się tylko 
do blokowania wyjścia przeciwnikowi 
spoza ekranu (patrz: ŚGK 1/97) oraz 
do budowy prowizorycznych „wieżyczek", 
czyli obudowanych palisadą miotają¬ 
cych wojaków - polecam kusznika lub 
oszczepnika. 

2. Misji specjalnych nie przej¬ 
dziesz metodą znaną z poprzedniej 
edycji gry, gdzie za pomocą jednego 
kapłana mogłeś oczyścić całą planszę. 
Po pierwsze, ogniowe „sopelki" nie 
zawsze są dostępne, a jeśli już są, to 
pojawiają się po dłuższym okresie gra¬ 
nia, a po drugie, na wyższych pozio¬ 
mach trudności komputer może się 
wycwanić i zaatakować Cię. Metodę 
wymyśl sam - ja do tego celu używa¬ 
łem kusznika i maga. 

3. W wersji CD możesz się pod¬ 
leczyć nie tylko na ołtarzach. Dokład¬ 
nie sprawdzaj różnego rodzaju słupy, 
ogniska, nawet źródełka. 

4. Jeśli grałeś w dyskietkową wer¬ 
sję „Polan" i przyzwyczaiłeś się do te¬ 
go, że kapłanki nie są dobre w walce, 
to teraz sytuacja diametralnie się zmie¬ 
niła. Ich pociski trafiają zawsze, a w do¬ 
datku jeśli przeciwnik się nie ruszał, za¬ 
bierają dosyć dużo energii. Ponadto ma¬ 
ją one nieśmiertelność, więc mogą po¬ 
radzić sobie prawie z każdym przeciw¬ 
nikiem (wyjątek stanowi demon) w star¬ 
ciu jeden na jeden. 

5. „Wieżyczki" najlepiej rozwalać 
magiem. Po prostu podchodź do nich 
ostrożnie po jednym polu, a mag będąc 
w odpowiedniej odległości automatycz¬ 
nie rzuci czar. 

6. Jeśli walczysz kusznikiem przeciw¬ 
ko innemu kusznikowi (chodzi o broń 
miotającą), to cały czas bądź w ruchu 
(utrudni to przeciwnikowi celowanie i w 
rezultacie zabierze Ci mniej energii). 
Chodź więc w górę i w dół, a gdy prze¬ 
ciwnik odda strzał, zatrzymaj się, aby 
kontratakować, po czym powtórz całą 
operację. 

7. Nigdy nie atakuj zabudowań 
przeciwnika, zanim nie wytępisz obroń¬ 
ców. Rób to dopiero wtedy, gry masz 
liczną armię. 

Kilka uwag o nowych epizodach. 


1. Pierwszy epizod nie powinien 
sprawić specjalnych problemów. Lecz 
już w drugim (porwanie) zaczynają się 
„schody". W tym epizodzie, na drugim 
levelu, w którym musisz przedostać 
się do wioski, autorzy umieścili haczyk. 
Ponieważ normalnym sposobem się 
do niej nie dostaniesz, musisz sprowo¬ 
kować stojącego nieopodal kapłana do 
zniszczenia palisady. 

2. W ostatnim levelu tego epizodu 
musisz uwolnić Dobrawę z wioski znaj¬ 
dującej się w prawym-dolnym rogu 
planszy. Oczywiście, możesz się ba¬ 
wić w budowanie silnej armii, ale ist¬ 
nieje szybszy i co najważniejsze, łat¬ 
wiejszy sposób. Zauważ, że na wschód 
od Twojej wioski jest most, ustaw więc 
kogoś do obrony na zachodzie wioski, 
a drwala, kusznika i kapłana popro¬ 
wadź na most. Na samym brzegu plan¬ 
szy zacznij budować drwalem most 
w kierunku południowym (most się bu¬ 
duje ikonką drogi, ale musi on być 
przyłączony bezpośrednio do innej dro¬ 
gi/mostu). Gdy dojdziesz w ten sposób 
do brzegu, poślij tam kusznika, żeby 
wytępił znajdujących się w pobliżu obroń¬ 
ców (nie atakuj krów, ani zabudowań!). 
Następnie przyślij tam kapłana. Kiedy 
zobaczysz palisadę, zniszcz ją. Wów¬ 
czas biegiem weź Dobrawę i przepro¬ 
wadź ją do wyznaczonego miejsca. Je¬ 
śli ruszy pogoń, daj im na straty kusz¬ 
nika i kapłana, a Dobrawie włącz nie¬ 
tykalność. 

3. W pierwszym levelu drugiego 
epizodu (wojna magów) należy poza 
rozgromieniem przeciwnika rozbudo¬ 
wać osadę do ośmiu chat. 

4. W ostatniej misji ostatniego 
scenariusza posiadając kapłana nie 
musisz walczyć ze wszystkimi przeci¬ 
wnikami. Nie musisz i nie powinieneś. 
Gdy dojdziesz bez większych strat do 
ołtarza ze znakiem „Z" - zatrzymaj się. 
Podpal lasek na północ od niego, a zro¬ 
bisz sobie przejście. Poślij tam kuszni¬ 
ka albo kogoś wytrzymałego i sprowo¬ 
kuj wartowników do ataku. Kusznikiem 
wycofaj się do swoich. Po rozprawie¬ 
niu się z obrońcami, idź do księcia, któ¬ 
rego bez przeszkód poprowadzisz do 
ołtarza. Oczywiście, możesz iść inną 
drogą, by ukończyć ten poziom. Tam 
czeka na Ciebie grupa obrońców, de¬ 
monów i niedźwiedzi. 

5. Na koniec przykra wiadomość. 
Kody z wersji dyskietkowej na mleko ; 
(CKGW) i mapę (SQLR) w wersji CD 
nie działają. 

Rad i porad udzielali: 

Michał K., Tarnowskich Gór 
Mariusz Miros, Gdańsk 
Radek Noga, Tarnów 
Zebrał i opracował: 

Arkadiusz Matczyński 















11TH HOUR 

Nie możemy sobie poradzić 
i z zagadką dotyczącą „Buii’s eye", 
I która znajduje się na drugim CD. Co 
i należy zrobić? 

Czytelnicy z Krakowa 

Kochani! Czy nie możecie po- 
r dawać więcej szczegółów? Przecież 
r to Was nic nie kosztuje, a znacznie 
f ułatwi mi odpowiedź! Jeśli chcecie 
i szybko odpowiedzi, to podawajcie 
I jak najwięcej informacji! Tym razem 
I prawdopodobnie chodzi o hasło: 
[ „Look at key missing first misprinted 
| label". Trzeba udać się do pokoju bi- 
I lardowego i kliknąć na gałce ocznej 
I leżącej na stole. 

ALBION 

Nie mogę przejść podziemi, 
j w których zaginął Bero. Moja podróż 

i po nich zaczyna mocno gmatwać 
P się, gdy wchodzę z powrotem do 
I komnaty z niebieską płytą, po tym 
I jak Drirr na niej staje i cała drużyna 
i spada niżej. Tak więc znajduję wyjś- 
ł cie z tego poziomu i nie wiem co ro- 
I bić dalej. Przede wszystkim, gdzie 
I można znaleźć ściany do rozbicia 
[ oskardami, gdzie znajduje się „coś", 
t co likwiduje niebieskie zasłony (bo 
i pojawia się opcja „use item“). Do- 
l dam jeszcze, że znalazłem jedną ścia- 
( nę, którą można rozbić. Za nią zna- 
I lazłem tylko „big axe“ i pustą skrzy- 
I nię. Po zejściu na poziom najniższy 
I (bądź przedostatni) nie radzę sobie 
I: z zieloną zasłoną (przejściem), przy 
I której znajduje się dźwignia. Jej po- 
I ruszenie otwiera zasłonę, lecz nie tę, 
i o którą mi chodzi. 

Grzegorz Dolecki, Leżajsk 

Zaraz gdy drużyna spadnie po- 
| ziom niżej, należy przycisnąć guzik 
I za ogniową pułapką oraz za nie- 
I bieską zasłoną. Musisz znaleźć 
I drzwi, które wyprowadzą Cię z po- 
I wrotem na trzeci poziom, do kom- 
t naty z niebieską płytą. Wówczas na- 
I leży użyć oskardy. Tam, gdzie ścia- 
I ny wyglądają na zniszczone, urucha- 
I mia się właśnie opcja „use item", 
I a po użyciu oskarda ściana spada, 
i Powinieneś wkrótce zobaczyć trzy 
i dźwignie. Nie używaj ich! Drzwi otwie- 
| rają się po użyciu przycisku znajdu- 
I jącego się na jednej ze ścian. Kiedy 
I już zejdziesz na kolejny poziom, uwa- 
I żaj na kule ognia. Wejdź w drzwi, 
| przed którymi znajduje się zielona 
f klapa. W skrzyni powinieneś znaleźć 
I niebieskie przedmioty. One z kolei 
F likwidują niebieskie zasłony. Gdy wyj- 
l dziesz z tego pomieszczenia, zosta- 
I niesz zaatakowany przez potwory, 
t Nie walcz z nimi, tylko uciekaj, 
ł Zniszcz niebieskie zasłony i zejdź na 

I ! ostatni poziom, gdzie czeka na Cie- 
j bie Bero. 

CIVILIZATION 

1. Co zrobić, żeby jak najszyb- 
I ciej się rozwinąć? 

i 


2. Co dają naukowcy w mieście? 

3. Jakie państwo wybrać, żeby 
łatwiej było się rozwinąć i mieć silną 
armię? 

Paweł Konieczny, Głuchołazy 

1. Zbuduj kilka miast, dwie jed¬ 
nostki obronne, osadników, spich¬ 
lerz. Jednostką obronną odkryj teren 
wokół siebie, osadnikami usprawnij 
miasta, budując kopalnie, system na¬ 
wadniający, ewentualnie drogi. Ustaw 
wynalazczość na maksa, a luksus 
na zero. 

2. Naukowcy w mieście zwięk¬ 
szają szybkość prowadzenia badań 
naukowych. 

3. Uzależnione jest to od mapy, 
na jakiej grasz. Najlepiej wybrać ta¬ 
kie państwo, które na początku odda¬ 
lone jest od innych. Osobiście gra¬ 
łem zawsze Amerykanami i na po¬ 


blisko murów miejskich, sklepu wie¬ 
lobranżowego. Porozmawiaj z właś¬ 
cicielem i kup butelkę likieru. Nas¬ 
tępnie idź do tawerny i zwerbuj kilku 
bohaterów do swej drużyny. Do¬ 
wiesz się także o złodziejaszkach 
grasujących w północno-zachodniej 
i wschodniej części miasta. Pene¬ 
trując tamte zakamarki znajdziesz 
kilka skrzyń pełnych dukatów. Chcąc 
je zdobyć, musisz zlikwidować straż¬ 
ników broniących ich dostępu. 

MENZOBERRANZAN 

Mam problem w podziemiach 
na poziomie Descent into Underdark. 
Na mapie, po prawej stronie, widać, 
że coś jest dalej. Jak tam się do¬ 
stać? 

Grzegorz Dolecki, 
Leżajsk 



czątku spotykałem tylko dwie inne 
narodowości. 

DEATH GATE 

Jestem w Vortex Entrance. Nie 
wiem, co zrobić z sobowtórem znaj¬ 
dującym się za kamiennym łukiem. 

Jacek Madras, Gorzyce 

Jest to Twoje lustrzane odbicie. 
Aby je unicestwić rzuć na siebie czar 
SELF IMMOLATION. Wcześniej jed¬ 
nak musisz zamienić miejscami 
boczne runy. Następnie przeszukaj 
popiół, a potem połącz dwie pary 
nożyc, tworząc sekator i użyj na znaj¬ 
dujących się nieopodal mackach. 

ISHAR 3: 

THE SEVEN GATES 
OF INFINITY 

Posiadam grę Ishar 3, lecz nie 
bardzo orientuję się, co należy uczy¬ 
nić na początku. Proszę o kilka wska¬ 
zówek. 

Dominik Kryzia, Waryś 

Rozwiązanie gry zostało za¬ 
mieszczone w numerze 10/94. Wiem 
jednak, że jesteś młodym czytelni¬ 
kiem i zapewne wówczas jeszcze nie 
posiadałeś komputera, więc podam 
naprawdę kilka podstawowych pod¬ 
powiedzi. Stań u bramy miasta 
Koren-Nahnir. Wejdź przez nią i po¬ 
rozmawiaj z napotkaną tam posta¬ 
cią. Poinformuje Cię o tym, byś od¬ 
wiedził Typhusa Meritha. Udaj się 
do pobliskiego, znajdującego się 


Wszyscy członkowie drużyny 
muszą mieć GEM OF INFRAVISION. 
Wszystkie Osąuipy zabija się kilko¬ 
ma uderzeniami klingi. Cloaker 
Lords zabija się trudniej, lecz wy¬ 
starczy użyć czarów maga. Na tym 
poziomie powinieneś spotkać Ma- 
nahath. Porozmawiaj z nim a otrzy¬ 
masz SCRAP OF MAP. Przyłącz go 
do drużyny zamiast Vonara. W za¬ 
chodnim krańcu poziomu musisz 
wykonać skok. Na poziomie drugim, 
o który pytasz, musisz znaleźć 
POTION OF PASSWEB. Jeśli go wy¬ 
pijesz, to przejdziesz przez zakrytą 
pajęczyną drogę. Prowadzi ona po¬ 
nownie przez poziom pierwszy. Po 
jednej z kolejnych walk musisz zdo¬ 
być SCROLL OF TRUE SEEING, 
który pomocny będzie w kolejnych 
fazach gry. 

THE LEGENDS 

OF KYRANDIA2: 

HAND OF FATE 

Po przegonieniu szczura z jaski¬ 
ni wchodzę do następnego po¬ 
mieszczenia. Widzę czaszkę, a gdy 
nacisnę na jakiś ząb, robi się on 
kolorowy. Co zrobić dalej? 

Adrian Lenkcis, Milicz 

Na tych zębach musisz zagrać 
melodyjkę. Dźwięki musisz wybie¬ 
rać w tej samej kolejności, w jakiej 
wykonywały siedzące na drzewie 
muszki (mam nadzieję, że dałeś im 
wcześniej jagody). Wówczas klu¬ 
czem z miniaturową trupią czaszką 
otworzysz kufer pełen skarbów. 



THE RIDDLE OF MASTER LU 

1. Jak wejść do mauzoleum obok 
zamku Ace of Speid (w Prusach)? 

2. Jak zlokalizować i dostać się 
do laboratorium w w/w zamku? 

3. Jak wejść do Świątyni Ukrytej 
Drogi? 

4. Co robić na Wyspie Wielka¬ 
nocnej? 

5. Jak można wyjść „na miasto “ 
w Peru? 

Jacek Madras, Gorzyce 

1 i 3 pytanie powinno rozwiązać 
się samo po tym, jak pójdziesz do 
laboratorium. Jeśli mimo tego, nie po¬ 
radzisz sobie to napisz. 

2. W zamku musisz porozma¬ 
wiać z młodszym von Seltsamem. Po¬ 
każe Ci wszystkie komnaty. Zaraz 
gdy wyjdzie z sali przyjęć, zajrzyj pod 
kanapę. Znajdziesz tam stary nie¬ 
miecki banknot. Idź do sali bilardo¬ 
wej. Jest tam tajne przejście do la¬ 
boratorium chemicznego. Otwórz biur¬ 
ko, a w nim wewnętrzną szufladę. Za¬ 
bierz klucze i list. Ze stołu bilardowe¬ 
go weź kulę. Kluczem otwórz szafkę 
graczy i zabierz talię kart z półki. 
Obejrzyj je (zauważ, że brakuje asa) 
oraz ścianę obok portretu Neptuna. 
Tapeta składa się z samych asów. 
Pod jednym z nich znajduje się prze¬ 
łącznik otwierający wnękę za obra¬ 
zem. Otwórz pudełko z cygarami 
i weź sobie jedno. Wciśnij przycisk - 
włączy się wiatraczek. Otwórz kratę, 
a kulę bilardową wrzuć do środka sali. 
Następnie podnieś wieko stołu bilar¬ 
dowego. Tam są schody do poszuki¬ 
wanego przez Ciebie laboratorium. 

4. Porozmawiaj z dr Twelvetrees. 
Zostaniesz zaprowadzony do kobie¬ 
ty modlącej się przy przewróconym 
posągu Światowida. Zaoferuj swoją 
pomoc. Później przeszukaj plażę. Znaj¬ 
dziesz miały pieniek oraz kawałek 
drewna kształtem przypominający pta¬ 
ka. Wróć do kamiennej figury, którą 
widziałeś podczas swojej wędrówki. 
Spróbuj wyjąć kamień z oczodołu. 

5. W Peru masz tylko jedno za¬ 
danie. Musisz udać się do biura Posh 
Express. Przyjrzyj się stojącym tam 
ptakom i zegarowi na kontuarze. Na¬ 
szkicuj w swoim dzienniku inskrypcje 
z kamiennej tablicy stojącej w rogu. 
Nie ma potrzeby wychodzenia „na 
miasto". 

THE SETTLERS 

Jak rozpocząć wojnę? 

Paweł Konieczny, Głuchołazy 

Jeśli masz już armię, to kliknij 
dwoma klawiszami myszki (najpierw 
prawym, a następnie lewym) na wa¬ 
rowni wroga znajdującej się przy Two¬ 
jej granicy i wybierz ikonkę ataku. 

Arkadiusz Matczyński 

PS. Pytania do S.O.S. oraz od¬ 
powiedzi do Skrzynki Kontaktowej 
można kierować także na interne¬ 
towe konto: sos@sgk.com.pl 











UWAGA!!! Już za miesiąc zostaną ogłoszone nazwiska osób, 
które w minionym roku były najbardziej aktywne w „Skrzynce 
kontaktowej". Nagrodami będą roczne prenumeraty ŚGK. 


ODPOWIEDZI 

UFO • ENEMY UNKNOWN 
(nr 6/97) 

Na początek list od Czytelnika, 
Piotra Bajaka z Kalisza, w sprawie 
gry UFO: Enemy Unknown z numeru 6/97. 

„W pierwszym pytaniu Tom ze 
Stupska pytał jak złapać UFO za po¬ 
mocą Stun Roda. Prawdopodobnie cho¬ 
dziło mu o ufoka, a nie o UFO, stąd 
też odpowiedź jest prostsza - wystar¬ 
czy odwrócić się twarzą do niego i uak¬ 
tywnić opcję USE z menu Stun Roda." 

Natomiast na pytania Krzysztofa 
Nowakowskiego z Poznania dotyczą¬ 
ce tej gry pojawiły się odpowiedzi na 
podstawie gry X-COM: Terror from the 
Deep. Jako że minęło już sporo czasu, 
od pojawienia się tych pytań, oto one 
ponownie. 

1. Co zrobić, aby wynaleźć Hover 
Tank, Plasma, Fusion Bomb, Launcher? 
Wynalazłem już wszystko z plazmy 
i wszystko co fuzyjne, oprócz pistole¬ 
tów plazmowych. 

2. Co zrobić, by wynaleźć opance¬ 
rzenie? 

3. Jak wynaleźć statek lepszy od 
Interceptora? 

4. Do czego są potrzebne: UFO 
Power Source, UFO Navigation, Alien 
Food, Alien Entertainment, Alien Sur- 
gery? 

1. Oprócz przebadania technolo¬ 
gii plazmowej (wystarczy wynaleźć 
Plazma Cannon) i fuzyjnej (tu należy 
wynaleźć wszystko oprócz Fusion De- 
fence) trzeba przebadać w następu¬ 
jącej kolejności: UFO Power Source, 
UFO Navigation, UFO Construction, 
New Fighter Craft (jeśli się nie pojawi, 
to przebadaj jeszcze: Elerium-115 
oraz Alien Alloys). Po wynalezieniu New 
Fighter Craft można już produkować 
wspomniane czołgi. 

2. Pancerze są trzy i aby móc je 
produkować, należy przebadać nastę¬ 
pujące rzeczy: Alien Alloys, Personal 
Armour, Elerium-115, Power Suit, UFO 
Power Source, Flying Suit (gdyby jesz¬ 
cze się nie pojawiło przebadaj UFO 
Construction). Wówczas będziesz miał 
dostęp do wszystkich trzech pancerzy. 

3. Musisz przebadać: UFO Power 
Source, UFO Navigation, UFO Con¬ 
struction, New Fighter Craft (po prze¬ 
badaniu można wybudować nowy my¬ 
śliwiec Firestorm), New Fighter - Tran¬ 
sport (po przebadaniu możesz produ¬ 
kować myśliwiec-transporter Oghtińg), 
Ultimate Craft (po przebadaniu masz 
możliwość budowy najlepszego statku 
w grze, myśliwca-transportera Aven- 
ger). Jeśli mimo tego nie pojawi Ci się 
któryś z tych statków, przebadaj dodat¬ 
kowo Alien Alloys oraz Elerium-115. 
Substancja Elerium-115 to także pali¬ 
wo do nowych, wcześniej wymienio¬ 
nych statków. 

4. UFO Power Source i UFO Na- 
vigation jest potrzebne do produkcji 
w/w statków. Alien Food, Alien Enter¬ 


tainment, Alien Surgery do niczego nie 
są potrzebne i urozmaicają jedynie fa¬ 
bułę. 

BLACK CRYPT 
(nr 10/97) 

Odpowiedź na to pytanie znajdu¬ 
je się w oryginalnej instrukcji dołączo¬ 
nej do gry. 

Mirosław Latkowski, Łódź 

BROKEN SWORD 
(nr 10/97) 

Udawaj, że schodzisz po drabi¬ 
nie. Kiedy koza Cię dopadnie szybko 
wstań, pobiegnij na drugą stronę i prze¬ 
suń starą maszynę rolniczą. Koza za- 
plącze się i już nie będzie przeszka¬ 
dzała. 

Łukasz Szczepanik, Polkowice 

HAND OF FATE 
fa, . ^ (nr 10/97) 

Wiewiórce przy wyciągu krzeseł¬ 
kowym musisz dać orzecha, szyszkę 
i żołędzia. Po otrzymaniu smakołyków 
wiewiórka ucieknie i tu kłopot, bo nie 
ma teraz kto obracać koła napędzają¬ 
cego wyciąg. Poradzisz sobie jednak 
wrzucając do koła właśnie ów wirujący 
kamień, który zastąpi pracę wiewiórki. 

Mirosław Latkowski, Łódź 

HEIMDALL 2 
(nr 10/97) 

1. Aby dostać się do King’s Castle 
musisz w świecie Mitgard strzelić z łu- 
ku w głaz z lewej strony i przejść przez 
powstały mostek. Dalej idź podziem¬ 
nym przejściem do Rurik's Village. 
W skrzyni jednej z chat znajdziesz zło¬ 
tą spiralę. Jeżeli zaniesiesz ją Eadri- 
cowi w Eadric’s Village, otrzymasz list 
do Rurica, który po jego doręczeniu 
sprezentuje Ci przepustkę do Zamku 
Króla. 

2. Nie ma potrzeby przechodze¬ 
nia przez te drzwi, aby ukończyć grę. 

3. W Tal Keryn, w sali boga przy¬ 
rody - Andera, musisz wyhodować ro¬ 
ślinę wyrastającą z trzech nasion i po¬ 
siadającą większość cech dobrych. Na¬ 
siona zbierasz z ośmiu krzaków ros¬ 
nących w ogrodzie. Każde z nasion po¬ 
siada 3 cechy - dobre i złe, przy czym 
połączenie nasion znosi cechy przeciw¬ 
stawne, np. jadalność znosi niejadal- 
ność etc. Jest to zadanie dość trudne, 
dlatego podpowiem, że optymalna 
krzyżówka powstanie z nasion krze¬ 
wów: pierwszego i drugiego od Ande¬ 
ra po prawej stronie sali, oraz czwar¬ 
tego po lewej. Zebrane nasiona trzeba 
wyrzucić na trawniczek przed Ande- 
rem i chwilę poczekać co z tego wy¬ 
rośnie. 

4. Domyślam się, że chodzi o kwa¬ 
terę zarządcy. Aby się z niej wydostać 
należy na komnacie z mapami nacis¬ 
nąć prawą, co odsłania dalszą drogę. 

Mirosław Latkowski, 
Łódź 



BLOODNET 


PRINCE OF PERSIA 
(nr 10/97) 

Musisz przejść przez zapadnię, 
a następnie trzymać dżojstik w górę i 
szybko naciskać fire. 

Przemek Kaczmarski, Radom 

PRINCE OF PERSIA 2 
(nr 9/97) 

Po pierwsze musisz mieć 12 bute¬ 
leczek na pasku życia, które można 
zdobyć cierpliwą walką z przeciwnika¬ 
mi na planszy z pająkiem. Następnie, 
w pomieszczeniu ze swoim odbiciem, 
stań (już bez miecza) na najniższym 
poziomie ekranu, w prawym dolnym ro¬ 
gu. Teraz stojąc w miejscu obracaj się 
szybko prawo-lewo, aż Twój duch w po¬ 
staci płonącego cienia opuści ciało. 
Twój przeciwnik zacznie uciekać. Mu¬ 
sisz go dogonić tak, aby być tuż za nim, 
w jednej lini. Wówczas rzuć czar w ten 
sam sposób, jakbyś atakował mieczem. 
Jeżeli trafisz - wygrałeś, jeżeli nie - 
wszystko musisz zaczynać od planszy 
z 12 buteleczkami. 

Mirosław Latkowski, 
Łódź 


Jak wydostać się z cyberprzes¬ 
trzeni? 

Michał Kozownicki, Piaski 

DRUID: 

DAEMONS OF THE MIND 

Byłem już na wszystkich wyspach. 
Odkryłem, że poszukiwany przeze 
mnie druid obrócił się przeciwko bra¬ 
ciom. Nie mogę dostać się do Res- 
triction Area. Nie wiem, jaki jest teraz 
cel gry. 

Jacek Madras, 
Gorzyce 

HAND OF FATE 

Jestem w podziemiach i muszę 
zrobić czar pluszowego misia. Po¬ 
trzebne są czarne kamyczki z sufitu. 
Jak je zdobyć? 

Łukasz Szczepanik, 
Polkowice 

LEGEND OF KYRANDIA 3: 

MALCOLM REYENGE 


RED BARON 
(nr 5/97) 

W czasie lotu nie ma możliwości 
oglądania mapy z zaznaczonymi na 
niej sektorami i lądowiskami. 

Rober Czulda, Łódź 

TOMB HAIDER 
(nr 10/97) 


Nie wiem, jak wydostać się z wys¬ 
py. Uciekłem już raz, z więzienia, ale 
nie wiem, jak uciec z kamieniołomów. 

Jacek Madras, Gorzyce 

SPACE EMPIRES 2 

Nie potrafię wybudować Space 
Station. Gdy ją wykreuję, pojawia się 
komunikat „type mismatch" i gra wy¬ 
łącza się. 

Daniel Wilk, Zawiercie 


W etapie piątym St. Francis Folly 
po zabiciu goryli i przepędzeniu faceta 
ze spluwami, trzeba skakać po beto¬ 
nowych słupach (rozpoczynając od ka¬ 
mienia, którym otwiera się drzwi). Na¬ 
stępnie będziesz musiał skakać po 
ściankach „odrastających" od głów¬ 
nych ścian i deskach, aż do otwartych 
drzwi. Po chwili dostaniesz się do ka¬ 
nału z wodą (uwaga na aligatora), w któ¬ 
rym jedną dźwignią spuścisz wodę. 
Wówczas będziesz mógł się stamtąd 
wydostać. Potem trafisz na coś piętro¬ 
wego i będziesz musiał przechodząc 
przez różnego rodzaju pułapki zbierać 
klucze. Gdy już znajdziesz je wszyst¬ 
kie, będziesz mógł się stamtąd wydos¬ 
tać do następnego poziomu, otwierając 
wielkie drzwi (mają one kilka zam¬ 
ków). - 

Michał Wojtowicz, 
Bytom 


PYTANIA 


TOMB HAIDER 

W poziomie Pałace Midas, po wyjś^,.* 
ciu z basenu przeszukałem wszystKię ką¬ 
ty. zabiłem wszystko co się dało, ale nie 
mogę znaleźć wyjścia. Znalazłem pięć 1 * 

dźwigni, jednak nie uruchamiają one 
niczego. Poza tym jest kilka półek z wi¬ 
docznym przejściem, lecz nie mogę na 
nie wskoczyć. Co należy zrobić? 

Michał Wojtowicz, Bytom 

YALHAL LA 

AND THE LORD OF INFINITY 

W rozdziale trzecim daję złotego 
cukierka dolnej czaszce już po przejś¬ 
ciu drzwi i wciąż nie mogę znaleźć kuli 
armatniej. Sięgnąłem po numery 11/94 
i 12/94, ale niestety nie znalazłem tam 
rozwiązania mego problemu. 

Krzysztof Pradoń, Olsztyn 


WILD ARMS 


BLACKSTAR 


(PSX) 


Posiadam dyskietkę, kwiaty, łom, 
narzędzia, rękawiczkę, klucz, notatkę, 
urządzenie do alarmu. Odbezpieczam 
alarm w sklepie komputerowym i nie 
wiem, jak dostać się do laptopów. 

Daniel Wilk, 
Zawiercie 


Co zrobić w latającym zamku na 
pustyni? Gdzie znaleźć linę? 

Robert Glasel, Jaworzno 

Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: sos@sgk.com.pl 
















Kody: 

BIGBOTTOM 
SUPERHOOPS 
IGLOOFUN 
GOGGLEPLEX 
SPAMFORREST 
INTHELOFT 
BUYOURNEXTGAME 
CHICKENFODDER 
FUNNYJAM 
TRAMSARESUPER 
ISLANDRULES 
SMALLUDDERS 
SPAMFRITTERS 
GIVEMELARD 
SPAMSPAMSPAMSPAM 
HAVESOMESPAM 
MOOSEONTHELOOSE 
ILOVENOBBY 
RUSSFORMARiO 
HAMSTERSEX 
NAUGHTYTORTY 
BOYSFROMTHEBUSH 
W grze po sieci (NetWork Race), 
na ekranie wyboru wpisz: JOY- 
RIDER. Otrzymasz dostęp do 
wszystkich samochodów. Wów¬ 
czas wystarczy, że wybierzesz 
„all" w menu z opcjami, by ich 
użyć. 

CRICKET 97 


r Zatrzymaj grę i wpisz 131. Twoje 
| uderzenia będą znacznie sil- 
; niejsze Spróbuj także wpisać 
121 i 323 - sukcesy gwarantowa- 
I ne. 


DUKE NUKEM 3D 
PLUTONIUM PAK 

Wciśnij [D], a następnie [N], by 
uaktywnić „cheat mode“. Następ¬ 
nie wpisz dowolny z poniższych 
kodów: 

CORNHOLIO - wł./wył. „god modę" 
i nielimitowane paliwo do jetpacka 
KROZ - god modę 
COSMO - nielimitowane paliwo 
do jetpacka 

STUFF - wszystkie bronie, klucze 


impulse 106 
impulse 107 
impulse 108 
impulse 109 
impulse 110 
impulse 111 - 
impulse 112- 
impulse 113 • 
impulse 114 • 
impulse 299 
artefaktu 
chase_active 
mera) 


- użycie Summon stn 

- nieśmiertelność 

- użycie Glyph 

- użycie Boots 

- użycie Repulsion 
użycie No Peep 
użycie Ring Of Flight 

■ użycie Force Cube 

■ użycie Icon Defn 

- 20 sztuk każdego 

1 - Chase Modę (Ca- 


Nazwy poziomów do wykorzysta¬ 
nia przy użyciu map lub change- 
level: 


i amunicja 

demol 

egypt3 

ITEMS - wszystkie dodatkowe 

demo2 

egypt4 

przedmioty i karty do drzwi 

demo3 

egypt5 

SCOTTYxy - skok do poziomu 

village1 

egypt6 

(x - numer epizodu, y - numer 

village2 

rider2c 

poziomu) 

village3 

romericl 

CASHMAN - pieniądze 

village4 

romeric2 

VIEW - inny widok gry 

village5 

romeric3 

RATĘ - ilość klatek na sekundę 

riderla 

romeric4 

SKILLx - zmiana poziomu trud¬ 

meso2 

romeric5 

ności, gdzie x to jego numer 

meso3 

romeric6 

HYPER - sterydy 

meso4 

romeric7 

WEAPONS - działa podobnie jak 

meso5 

castle4 

STUFF, lecz bez dodatkowych 

meso6 

castle5 

przedmiotów, takich jak jetpack 

mesol 

cath 

HEXEN2 

egyptl 

tower 

egypt2 

eidolon 

(pełna wersja) 
Testowano na wersji v1.03 

JURASSIC WAR 

Wpisz poniższe hasła w konsoli: 

Wciśnij [Enter] podczas gry 




CRICKET 97: 

ASHES TOUR EDITION 

Zatrzymaj grę wciskając [spację] 
i wpisz: starwa - uaktywnisz 
i „cheat mode“. Wówczas napis 
Warp Speed Captain spowoduje, 
że Twoje uderzenia będą znacz¬ 
nie silniejsze. Zatrzymaj grę i wpisz: 
sari - spowoduje to słabszą grawi¬ 
tację. 

D.O.O. 

I Wpisz poniższe kody podczas mi- 
| sji: 

; mmghost - NoCollision modę 
r mm!evitate - NoClipping modę 
■ mmtriggerhappy - amunicja 
I mmfaithnomore - god modę 
j mmferrari - dostępny nowy Buggy 
[ mmactivate - główne cele misji 
, zostały osiągnięte 
[ mmjustice - niszczy wszystkich 
[ przeciwników 
; mmparanoide - BoosterPack 


god - wł./wył. god modę 
noclip - NoClipping modę 
mapX - zmiana poziomu, gdzie 
X to jego nazwa 

notarget - przeciwnicy nie biorą 

Cię za potencjalny cel 

changelevelX - zmiana poziomu, 

gdzie X to jego nazwa 

restart - restart poziomu 

nameX - zmiana Twojego imienia, 

gdzie X to nowe imię 

give hX - dodaje zdrowie, gdzie 

X to liczba max. do 999 

give 2 - daje broń 2 

give 3 - daje broń 3 

give 4 - daje broń 4 

impulse 9 - wszystkie rodzaje broni 

i mana 

impulse 14 - owca 
impulse 23 - pochodnia 
impulse 25 - siła 
impulse 39 - latanie 
impulse 40 - level w górę 
impulse 43 - wszystkie rodzaje 
broni, mana i inne przedmioty 
impulse 44 - porzucanie przed¬ 
miotów 

impulse 10 - zmiana broni 
impulse 13 - porzucanie przedmiotu 
impulse 99 - restart 
impulse 100 - użycie pochodni 
impulse 101 - użycie Óuartz Fiask 
impulse 102 - użycie Mystic Urn 
impulse 103 - użycie Krater 
impulse 104 - użycie Chaos Device 
impulse 105 - użycie Tome of Tower 


okienku informacyjnym wpisz 
FOOD - otrzymasz 50.000 sztuk 
pożywienia 

MACHINĘ HUNTER 

Jako hasło wpisz: ???HOST???. 
Otrzymasz dostęp do „cheat menu". 

NHL 

Zagraj zespołem Gordie Howe. 
Stwórz nowego gracza i jako ini¬ 
cjały wpisz: G H (między „G“ i „H‘‘ 
jest spacja!), a jako datę: 31 
marca. Powinieneś usłyszeć 
hasło Mr. Hockey. Od tej chwili 
nie masz sobie równych. 

THE SETTLERS 2 

Jak się okazuje, na rynku dostęp¬ 
ne są dwie wersje tej gry. We 
wcześniejszej należy wpisać 
THUNDER, by mieć dostęp do 
wszystkich budynków i wcisnąć 
[F7], aby odkryć mapę. W póź¬ 
niejszej natomiast, gdzie dodano 
patch v1 .51, należy wpisać WIN¬ 
TER. 

THREE DIRTY DWARYES 

1. Idź do katalogu gry. 

2. Wczytaj plik DWARVES.INI do 
edytora. 



3. Wpisz: 

in Password=AAAAAAAA. 

4. Zapisz plik. 

5. Rozpocznij grę, a będziesz 
mógł zagrać na dowolnym po¬ 
ziomie. 

AMIGA 

E ■ MOTION 

Napisz MOONUNIT na ekranie 
tytułowym. Wówczas klawisz [FI] 
przenosi do następnego etapu, 
[F2] - przenosi o 10 etapów w przód, 
[F3] - o jeden w tył, [F] - o 10 w tył. 

EDDIE BOY 

Zrób pauzę, a następnie wpisz 
EDDIE BOY ZX2- niespodzianka. 

ELF 

Na 1. poziomie idź do mędrca 
i wpisz CHEAT, a następnie 
CHOROPOO. Wówczas [W] i [H] 
- zwiększa liczbę zwierzątek do 99. 

ELFMANIA 

Wybierz pole walki w prawym 
dolnym rogu. Dzięki temu dos¬ 
tępna będzie postać Sevena. Trzy¬ 
maj FIRE i ruszaj się w kierunku 
odwrotnym do przeciwnika. 

ELITE 

Aby uzyskać wysoką rangę, nale¬ 
ży zaopatrzyć się w 30 MW mi- 
ning laser, znaleźć asteroid, usta¬ 
wić się w odległości około 2 kilo¬ 
metrów i zacząć strzelać w jego 
środek. Po chwili powinien poja¬ 
wić się komunikat „Weil done 
Commander", a Ty otrzymasz 
awans. Można to powtarzać do 
skutku. Wpisz: SARA jako hasło, 
następnie wprowadź właściwe 
hasło z instrukcji. Wówczas na¬ 
ciśnięcie [*] podczas gry spowo¬ 
duje pojawienie się specjalnego 
edytora pozwalającego na uzys¬ 
kanie bonusów. Przykładowo: 
18 FF - kredyty. 

ELVIRA 

THE ARCADE GAMĘ 

Aby uzyskać nieskończone życie 
znajdź w pliku ELVMCGA. EXE 
linię z napisami: 2E, FF, 0E, 1 A, 01 
i zmień je na 90, 90, 90, 90, 90. 
W pliku ELVEGA. EXE znajdź 
i zmień: 2E, FF, 0E, 13, lAna 90, 
90, 90, 90, 90. Aby uzyskać nie¬ 
ograniczoną ilość energii w pliku 
ELVMCGA. EXE znajdź i zmień 
wszystkie napisy o następujących 
wartościach: 2E, FF, 0E, 10, 72 
na 90, 90, 90, 90, 90. W pliku 
ELVEGA. EXE zamień wszystkie 








napisy o następujących wartoś¬ 
ciach: 2E, FF, OE, OE, 72, na 90, 

90, 90, 90, 90. 

ELVIRA 2 

Aby szybko pokonać śmierć w ka¬ 
plicy w czasie walki użyj 1 x Un- 
holy Barrier, 5 x Holy Blast i ewen¬ 
tualnie dobij fireballami. Będąc w 
garderobie naciśnij [C] + [T] + [B] 
+ [A] + [Z] + oba przyciski myszy. 

EQUALIZER 

[C] + [Restore] - następny etap gry. 

ESPANA’92 

Wyślij atletę na trzygodzinny tre¬ 
ning, przesuń datę z powrotem na 
18th i zmniejsz trening na 1 godzi¬ 
nę. Siła zawodnika znacznie wzroś¬ 
nie. 

EXOLON 

Wpisz w trakcie wyników AD 
ASTRA - nieskończone życie. 

EYE OF HORUS 

Na ekranie tytułowym wpisz: 
SPAM - masz dużąilość żyć i kluczy. 

EYE OF THE BEHOLDER 

Gdy spotkasz zielonego stwora, 
podejdź do niego blisko i nagraj 
stan gry. Po ponownym załado¬ 
waniu gry potwór zniknie. 

F-117A 

Wybierz atak obiektów naziem¬ 
nych, ale nie zabieraj rakiet powie¬ 
trze - ziemia. Gdy uchwycisz w ce¬ 
lowniku obiekt ataku, naciśnij [7] 
+ [U] - cel zostaje zniszczony. 

F- 18INTERCEPTOR 

Z głównego menu wybierz opcję 
drugą. Wówczas zamiast [1] - [4] 

wciśnij [0]. 

F ■ 29 RETALIATOR 

Na początku gry nie wpisuj naz¬ 
wiska, tylko wciśnij [Enter] - nie¬ 
ograniczona ilość paliwa i amuni¬ 
cji. Jeśli jako imię wpiszesz: THE 
DIDYMEN i klikniesz na ikonę „co- 
lonela" potwierdzając to [Enterem], 
awansujesz. Aby wybrać misję 
z nieograniczoną ilością amunicji, 
wpisz CIARAN na listę pilotów. 

F/A - 18 INTERCEPTOR 

Wybierz FREE FLIGHT MODĘ 
i naciśnij: [5], [6], [7], [8], [9], żeby 
uzyskać dostęp do ukrytych mi¬ 
sji. 



FI GRAND PRIX 

Aby wygrać, należy zjechać do 
pitstopu, nacisnąć [Esc] i przys¬ 
pieszyć czas. 

FAIRY 

TALE ADVENTURE 

Wczytaj SaveGame i zmień w nim 
wartość 18 na inną, niezerową. 
Uruchom grę i użyj klawiszy: 
kursory - szybsze poruszanie się 
[B] - wołanie łabędzia 
[R] - uratowanie księżniczki 
[=] - współrzędne 
[F9] - przesunięcie zegara o go¬ 
dzinę naprzód 
[FI0] - współrzędne pozycji. 

FALCON 

Podczas gry naciśnij: 

[Ctrl] + [Shift] + [X] - wszystko na 
maxa 

[Ctrl] + [Alt] + [Y] - paliwo i uzbroje¬ 
nie 

FANTASY 
WORLD DIZZY 

Wpisz IMMORTAL do tablicy re¬ 
kordów, aby uzyskać nieśmiertel¬ 
ność. 

FAST LANE 

Przy kwalifikacjach naciśnij [FI] i 
[spację] - będziesz pierwszy. 

FEARS 

W pierwszym etapie, gdy doj¬ 
dziesz do niebieskiego korytarza 
przejrzyj [spacją] lewą ścianę, 
a otworzy się ukryte przejście, 
w którym jest dodatkowe życie, 
mini gun i amunicja. 

FIGHTER BOMBER 

Jako imię wpisz 448944895554, 
będziesz miał dostęp do wszyst¬ 
kich misji. Aby uzyskać stały do¬ 
stęp do wszystkich szesnastu 
misji, wpisz: BUCKAROO. Jako 
potwierdzenie, że trik działa, po¬ 
winieneś otrzymać tekst „Oh no, 
ifs Buckaroo". 

FINAŁ BLOW 

Zatrzymaj grę i naciśnij 6 razy 
klawisz [F10] - nieskończona 
siła. 

FINAŁ FIGHT 

Zatrzymaj grę i wpisz SHERRIF 
FATMAN. Aby stać się niewidzial¬ 
nym, oglądaj czołówkę. Kiedy 
człowiek poprosi Mike’a Haggara 
o włączenie telewizora, naciśnij 
pięć razy [Help]. 


FIRE & ICE 

Wpisz COOL i potwierdź [Ente¬ 
rem] - nieśmiertelność. Natomiast 
naciśnięcie lewego przycisku my¬ 
szy przenosi Cię o poziom wyżej. 

FIRE AND BRIMSTONE 

W niektórych miejscach skok i 
strzał powoduje pojawienie się taj¬ 
nych schodów lub platformy. Gdy 
masz niebieską buteleczkę, na¬ 
ciśnij [Help] - efekt jak wyżej. Gdy 
posiadasz czerwoną buteleczkę, 
wciśnij [Enter] - regenerujesz energię. 

FIRE FORCE 

W 9. misji uwolnij pierwszego za¬ 
kładnika i zabij wszystkich wro¬ 
gów, zostawiając resztę na pastwę 
losu. Potem wróć na początek 
levelu. Weź karabin US M60, ale 
nie bierz do niego amunicji - bę¬ 
dziesz miał nieskończoną liczbę 
naboi. Podczas misji weź broń i 
trzymając FIRE, wciśnij [Esc]. 
Następnie wybierz opcję AR- 
MORY i wycofaj tę broń z uzbro¬ 
jenia. Teraz masz nieskończoną 
ilość amunicji do tej broni. Próbuj 
ze wszystkimi jej rodzajami. W 3. 
misji wejdź do drugiego budynku 
po drabinie i zejdź wewnątrz na 
sam dół, a za skrzynkami będzie 
przejście niżej. 

FIRST SAMURAI 

Po włożeniu dysku przytrzymaj Fire 
- ominiesz intro. Wpisz DIP UTS 
(STUPID od końca), a klawisze 
numeryczne przeniosą Cię po 
etapach. 

FIST FIGHTER 

Zatrzymaj grę i wciśnij [E] - rege¬ 
nerujesz energię. 

FLASHBACK 

Aby zobaczyć końcowy etap wpisz 
kod do ostatniego levelu (HALL) i 
idź cały czas w prawo aż do drzwi. 
Zrób sztuczkę z przechodzeniem 
przez drzwi (stań twarzą do drzwi, 
pociągnij joystick w lewo i jedno¬ 
cześnie naciśnij fire, gdy zoba¬ 
czysz, że Conrad robi pierwszy krok, 
puść Fire i pociągnij dżojstik w pra¬ 
wo, aż do momentu przejścia przez 
drzwi) i wjedź windą na górę. 

FLIMBO’S GUEST 

Na pierwszej planszy po włoże¬ 
niu dysku naciśnij prawy przycisk 
myszki - będziesz nieśmiertelny. 


FLOOD 

Jako nazwę poziomu wpisz SOAP. 
Teraz możesz wybrać dowolny po¬ 
ziom. Kod do ostatniego pozio¬ 
mu: MEEK. 

FLYING SHARK 

Wpisz w „high score": 

HSC - nieskończone życie 
JGL - maksymalna siła ognia 
KDJ - niewidzialność. 

Pierwsze dwie litery wpisuj nor¬ 
malnie, przy ostatniej wciskaj [5] 
z klawiatury numerycznej. 

FOOTMAN 

Idź do górnego, lewego rogu tu¬ 
nelu (pierwszy labirynt), żeby ukryć 
się przed duchami i zebrać owoc 

FORGOTTEN WORLDS 

Na tytułowym ekranie napisz 
ARC i wciśnij klawisz [Help]. Wów¬ 
czas podczas gry: 

[S] - do sklepu 

[N] - następny poziom. 

FRANCO 

Stań na ostatnim zabitym facecie 
i przechyl dżojstik w dół + Fire - mo¬ 
żesz usłyszeć trzask łamanych kości. 
Kody: 

CENT - drugi level 
DRZE - trzeci level 
DOMAN - 9 żyć 

FRANKENSTEIN 

W 2. komnacie wejdź na łóżko i 
skocz. Trafisz do obserwatorium. 

FULL CONTACT 

Podczas gry wpisuj nazwiska 
z początkowej obsady. W czasie 
walki wpisz TULEBY lub 
QAZWXEDCRFVTGBHNUJM“, 
aby pokonać przeciwnika. 

FUSION 

W „high score“ wpisz się jako: 
SWAMP THING i naciśnij [E], Wów¬ 
czas [+] i [-] to zmiana poziomu. 

CD32 

GLOOM 

W pierwszym etapie wejdź do le¬ 
wego pomieszczenia. W świecącym 
się rogu jest tajne przejście. 

Arkadiusz Matczyński 















Październik miał być miesiącem radosnym dla polskich fanów boksu, bowiem wyznaczono pojedynek Andrzeja Gołoty z Lennoxem 
Lewisem o tytuł Mistrza Świata w wadze ciężkiej. Niestety, wynik zaszokował nas wszystkich. Tak krótkiej walki nikt się nie 
spodziewał. Jeśli chcesz przejrzeć różne opinie na ten temat, zapoznaj się z ostatnim adresem zamieszczonym w tej rubryce. 
Nagrodę za namiar miesiąca otrzymuje Łukasz Szczepanik z Polkowic. Gratulujemy! Nagrodę prześlemy pocztą. 

Arkadiusz Matczyński 


THE X-FILES 

http://www.polbox.eom/b/bartw/ 


Jeśli nie wiesz co to jest X-Files (czy ktoś taki w ogóle istnieje?), to koniecznie zajrzyj na tę prywat- 
hą stronę. Jest ona poświęcona serialowi telewizyjnemu pod tym właśnie tytułem. Znajdziesz tam 
pwietne zdjęcia wszystkich bohaterów wraz z opisem, kto z kim i dlaczego. Jeśli dodam, że całość 
“est w języku polskim j często uaktualniana, to w zupełności wystarczy za rekomendację. Dodatko¬ 
wo masz szansę zapisać się do klubu maniaków X-Files. Szkoda tylko, że jest tak mało tekstu do 
poczytania. 

Namiar nadesłał Łukasz Szczepanik z Polkowic 

BEETLE 

http://www.beetle.de/ 
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The X files 


maniakiem archiwum X 


■ Nieoficjalni! ►bona serialu "Z. aYcłuwimi X' 1 jj| 


Uwaga ' Kluk iiiamalów Archiwum X Zjijiis/ s 


Strona traktuje o najnowszej wersji Volkswagena „garbusa". Beetle, bo tak brzmi jego nazwa, 
pojawi się prawdopodobnie wiosną 1998 roku. Na stronie znajdziesz dużą ilość zdjęć oraz informacji 
technicznych. Poza tym możesz zamieścić własny projekt nowego auta oraz zarejestrować się jako fan 
Beetle’a. Strona zrobiona jest ze smakiem, z lekką dozą humoru. Dostępne są dwie wersje języko¬ 
we: angielska i niemiecka. Z pewnością warto obejrzeć. 


Namiar nadesłał Mirosław Wronka z Osielca 


ŻYCIE NA MARSIE 
http://www.cc.unl.torun.pl/~xavier/marsOO.html 

Mars od dawna wzbudzał zainteresowanie nas, Ziemian. Misja Pathfinder w jakiś sposób dała 
wyobrażenie o tej planecie. Oczywiście, natychmiast w Internecie znalazło się na ten temat dużo 
informacji. Większość udało się zebrać jednemu człowiekowi i umieścić na wspólnej stronie. 
Właśnie na niej możesz poczytać, jak przebiegała misja, obejrzeć zdjęcia oraz zapoznać się z opi¬ 
niami fachowców. Część tekstów jest w naszym ojczystym języku, a część w języku angielskim. 


Namiar nadesłał Adam Dzielnicki 




Mars Pathjmder 

Wekome to Mars' 


TATUAŻE 
http://tattoos.com/ 

Strona dla fanatyków tatuaży. Mnóstwo wzorów, zdjęć, trochę opisów. Całość prezentuje się 
bardzo ładnie. Pomimo ogromnej ilości wzorów, układ stron jest doskonale zaprojektowany. Posia¬ 
dacze kart kredytowych mogą zamówić wybrany tatuaż (oczywiście w wersji naklejkowej). 


Tamagotchi 

a (a jaua wersion 
a_ im m 

33391 33ŚBH 


GOŁOTA - LEWIS 
http://www.poland.net/golota-lewis/ 

Prawdopodobnie najlepsza strona poświęcona ostatniej walce Andrzeja Gołoty. Znajdziesz tam 
mnóstwo informacji o głównych bohaterach tego starcia, trochę grafik, animacji oraz bardzo dużo 
odnośników do innych stron związanych bądź to z samym boksem, bądź z Andrzejem Gołotą 
i Lennoxem Lewisem. Jedyny mankament to fakt, że strona jest w języku angielskim. 


Namiar nadesłał Łukasz Szczepanik z Polkowic 


TAMAGOTCHI 
http://www.maido.to/play.html 

Gra Tamagotchi opanowała cały Internet. Istnieje wiele miejsc traktujących o niej. Przedsta¬ 
wiam tylko stronę, na której można pograć w Internecie on-line. Na niej znajdziesz szczegóło¬ 
we zasady gry (po angielsku). Twoim zadaniem jest opieka nad komputerowym zwierzątkiem. 
Do wyboru masz kilka czynności, a decyzje podejmujesz klikając myszką. Twoje efekty ukazywa¬ 
ne są natychmiast na ekranie za pomocą różnego rodzaju wskaźników. Do oglądania potrzeb¬ 
na Ci będzie tylko java. Przyjemnej zabawy. 

Namiar od redakcji 


Namiar od redakcji 














































Myszka to narzędzie tak 
potrzebne każdemu graczowi, jak 
zwyczajnemu człowiekowi ręce. 
Jak inaczej miałyby się potoczyć 
batalie w Dune 2, Panzer General 
czy Betrayal at Krondor? Na 
rynku mamy obecnie tak wiele 
modeli najprzeróżniejszych firm, 
że często trudno się zdecydować, 
co wybrać. Dlatego, aby ułatwić 
niektórym Czytelnikom decyzję, 
chciałbym zaprezentować mysz 
optyczną firmy A4Tech. Dlaczego 
właśnie ten typ? Wszyscy wiemy, 
jak delikatnym urządzeniem potrafi 
być nasz gryzoń. Nawet jeśli nie 
ulega zbyt często awariom, to i tak 
systematycznie trzeba czyścić 
kulkę oraz wałki, gdyż bez tego po 
krótkim czasie użytkowania urzą¬ 
dzenie będzie działało wadliwie. 
Opisywany przeze mnie sprzęt jest 
tego mankamentu pozbawiony. 
Wszak nie posiada żadnych częś¬ 
ci mechanicznych, które przekazy¬ 
wałyby pozycję kursora do proce¬ 
sora. Ich miejsce zajęły małe foto¬ 
diody przesuwające się nad spec¬ 
jalną podkładką, dzięki czemu 
otrzymujemy zamierzony efekt. 
Dość jednak teorii, zobaczmy co w 
pudełku. 

Znajdujemy tam krótką i 
dobrze napisaną instrukcję, także 
w języku polskim, samo urządze¬ 
nie, haczyk, na którym możemy je 
powiesić po pracy, podkładkę oraz 
dyskietkę instalacyjną. Właściwie 


wygląda tak, jak w przypadku 
każdej innej myszy. Podłączenie 
do komputera nie sprawia żadnych 
trudności, programik pod Win¬ 
dows pozwala łatwo dobrać szyb¬ 
kość reakcji, a uruchamianie pod 
DOS-em wymaga jak zwykle 


umieszczenia pliku startowego na 
dysku twardym. 

Cóż można powiedzieć na 
temat współpracy ze sprzętem oraz 
programami? Zgodnie z oczekiwa¬ 
niami, nie ma z tym żadnych prob¬ 
lemów. Przetestowałem kilka¬ 
dziesiąt gier i użytków i mogę 
śmiało stwierdzić, że praca staje 
się dla posiadacza wyrobu A4Tech 
dużo bardziej przyjemna. Przesu¬ 
wanie po podkładce jest bardzo 
precyzyjne, nie istnieje również 
kwestia „skakania" kursora pod wpły¬ 
wem silnego światła padającego 
na obudowę, jak to się czasem 


zdarza. Trzy klawisze na mikro- 
przełącznikach niemal gwarantują 
bezawaryjne działanie. Pewien 
problem może sprawiać przy¬ 
zwyczajenie się do nieco innej 
zasady funkcjonowania, co zre¬ 
sztą daje się przezwyciężyć już 


po kilkudziesięciu minutach. 
Ponadto w niektórych progra¬ 
mach czułość myszki jest nieco 
mniejsza, niż należałoby tego 
oczekiwać i trzeba się nieźle 
namachać, aby wykonać żądaną 
operację. Wreszcie ostatnia 
rzecz, do której można się przy¬ 
czepić, to intensywne osiadanie 
kurzu na dwóch paskach izolu¬ 
jącego materiału. Należy je dość 
często czyścić za pomocą mięk¬ 
kiego materiału, jednak zarę¬ 
czam, że trwa to znacznie krócej, 
niż doprowadzanie kilki do stanu 
używalności. 


Komfort pracy po- m 
prawia obecność spe- 1 

cjalnego uchwytu zamoco- !■ 

wanego na grzbiecie my¬ 
szy. Służy on do wiesza- 
nia gryzonia na ha- 

czyku, a także J 

dobrze pasuje do ręki (może nie 3 
tak dużej jak moja). W ogóle, I 
praca z tym modelem czyni odpo- 1 
wiedzialne zajęcie gracza nieco 1 
łatwiejszym. Przede wszystkim, I 
wygląda na bardzo wytrzymałą i 1 
nie należy się obawiać, że pod- i 
czas wydawania rozkazów dojdzie 1 
do jakiejś przykrej niespodzianki. 

Na zakończenie muszę 1 
wspomnieć o cenie produktu, 1 
który z racji swej wysokiej klasy I 
nie należy do tanich. O ile zwykłe I 
myszy kosztują w granicach 20- I 
40 zł, o tyle cena wersji optycznej i 
oscyluje wokół wartości trzykrot- 3 
nie większej, tzn. 90-100 zł. 1 
Widać producenci doszli do | 
wniosku, że ich dzieło będzie 1 
wykorzystywane głównie przez 1 
zawodowych grafików, jednak I 
moim zdaniem jest to gadżet dla j 
każdego użytkownika kompu- 1 
terów, o ile tylko stać go na tak 1 
pokaźną sumę. 

Piotr Bilski" 1 
„Alien“ 

Producent: A4Tech 
Cena: 90-100 zł 



WTYCZKA 




W tym miesiącu chciałbym 
zaprezentować kolejny produkt 
firmy InterAct - dżojstik Magnum 
6. Dla przypomnienia, w poprzed¬ 
nim numerze zostały już przed¬ 
stawione dwa inne dżojstiki tejże 
firmy, a były to Cyclone 3D i PC 


grałem na klawiaturze, dojeżdża 
łem do połowy wyścigu czyi 
około 90 okrążeń na 188 możli 
wych i to w najlepszym wypadku 
Teraz rozbiłem swoje auto do 
piero na 20 okrążeń przed koń 
cem, na dodatek nie z mojej winy 


■ A BNUM 


Sabre (Sabre Pro). 

Na SV-243 składa się 6 przy¬ 
cisków fire, four-way view, throttle 
control (aby pograć na przepust- 
nicy, trzeba wcześniej pogodzić 
się z utratą 2 fire’'ów i 4 way 
view'a) oraz karbowana guma 
łącząca rączkę dżojstika z jego 
podstawą. Ta ostatnia, jeśli tego 
nie wiesz, ułatwia znalezienie 
neutralnego punktu pracy dżojsti¬ 
ka (center). Nawiasem mówiąc, 
chyba tylko dzięki tej gumie udało 
mi się dojechać tak daleko w 
Nascar Racing 2. Normalnie, gdy 


Jak to bywa z polskimi (i tylk 
polskimi) instrukcjami, także \ 
przypadku Magnum 6 znajdzies 
w niej wiele bzdur i nonsensów 
Pozwolę sobie nie wypisywać icl 
wszystkich, ponieważ zajęłoby ti 
tyle miejsca, co cały opis dżoj'a,; 
może i więcej - przytoczę tyl 
jedno zdanie: „Podstawa 
SV-243 Magnum 6 moco 
wana jest do podłoża dzię 
ki 4 gumowym przys¬ 
sawkom, zapewniającym 
stabilną jego pracę. 

Ludzie, nic takiego nie' 


ma miejsca. O przyssawkach 
można jedynie sobie po¬ 
marzyć. Co więcej, właśnie 
przez ich brak nie 
można spokojnie uży¬ 
wać maksymalnego 
wychylenia, 
p o n i e w a 
powoduje to odry 
wanie się dżoja od 
podłoża i konieczność 
przytrzymywania go 
drugą ręką. Oczy¬ 
wiście, w grach lot¬ 
niczych takowe ma¬ 
ksymalne wychyle¬ 
nie występuje bar¬ 
dzo rzadko, dlatego 
wydaje się, że to 
właśnie do 
nich skiero¬ 
wana jest ta 
oferta sprzę¬ 
towa. 


Krótko mówiąc, Magnum 6 nie 
jest może sprzętem idealnym 
(brak wspomnianych przys¬ 
sawek), ale całkiem do- 
| brym dla tych 
[ wszystkich 
którzy nie chcą, 
wydawać 1 
pieniędzy na 
dżojstiki pro- 
gramowalne, uznając, 
że tak naprawdę 
liczy się prostota i 
bezawaryjność. 

Chociaż ta cena... 


Okretny 


Producent 

InterAct 

Dystrybutor: 
^ Multi-Styk 


Cena: 129 zł 











SMNIUNK SK-845 



Każdy maniak gier z pewnoś¬ 
cią zdaje sobie sprawę, że jedną 
z ważniejszych spraw w grze jest 
dźwięk - oczywiście, im lepszy, 
tym fajniej się gra, Z reguły wyda¬ 
je się, że wystarczy kupić dobrą 
kartę dźwiękową i spra¬ 
wa załatwiona. Dopiero 
po jakimś czasie oka¬ 
zuje się, że to dopiero 
połowa sukcesu, po¬ 
trzebne są bowiem 
również dobre głośniki! 

Prawdę mówiąc, 
głośników jest na ryn¬ 
ku zatrzęsienie i cza¬ 
sem aż trudno się 
zdecydować. Wiado- 
^ mo tylko, że powinny 
mieć wbudowany 
wzmacniacz i po¬ 
krętło regulacji głoś- 
, ności (bo produ¬ 
cenci kart, obniża¬ 
jąc koszty pro¬ 
dukcji, coraz częściej 
„zapominają" o regu¬ 
lacji siły głosu). Przy¬ 
dałaby się też możli¬ 
wość korekty barwy 
dźwięku, choćby tylko 
regulacja niskich i wy¬ 
sokich tonów. Poza 
tym głośniczki po¬ 
winny być w miarę 
duże (to do robie¬ 
nia wrażenia na 


kumplach), z wbudowanym zasi¬ 
laczem sieciowym (żeby się nie 
plątało wszędzie pełno kabli) i... 
dawać kopa. Aha, zapomniałbym 
- powinny też dawać dobrej jakoś¬ 
ci dźwięk (no wiesz, szerokie pasmo 
przenoszenia i duża dynamika). 


Wszystkie te warunki spełnia¬ 
ją opisywane głośniki SV-845. 
Umieszczone sąw całkiem sporych 
obudowach (285x120x174mm), 
przy czym w jednej z nich scho¬ 
wany jest zasilacz sieciowy oraz 
zespół pokręteł i przycisków. Po¬ 
krętła to regulatory głośności, to¬ 
nów niskich oraz wysokich, przy¬ 
ciski natomiast włączają tak zwa¬ 
ny tryb 3D. Nie myśl od razu, że 
wzmacniacz w SV-845 posiada 
specjalizowany procesor dźwię¬ 
ku. Efekt 3D nazywany jest tak 
tylko umownie. Tak naprawdę ca¬ 
ła sztuczka polega na kierowaniu 
fragmentu pasma do odpowied¬ 
niego głośnika (np. tony niskie na 
lewo, a wysokie na prawo). Ma to 
niewiele wspólnego z prawdziwym 
3D, ale podnosi troszeczkę wra¬ 
żenie przestrzenności dźwięku. 

Do Twojej dyspozycji oddano 
trzy schematy dźwięku 3D. Pierw¬ 
szy podbija częstotliwości skrajne 
zwiększając znacznie dynamikę 
odtwarzanej muzyki, drugi bar¬ 
dziej wzmacnia środek pasma, 
w związku z czym idealnie nadaje 
się do odtwarzania mowy, trzeci 
jest za to najciekawszy dla posia¬ 
daczy monofonicznych kart dźwię¬ 
kowych (np. nieśmiertelnych, 
8-bitowych soundblasterków). Mo¬ 
wa tu o tzw. simulated-stereo. Za¬ 
mienia on jeden kanał dźwięku na 
sygnał stereo. Identyczny efekt sto¬ 


sowany jest w większości now¬ 
szych telewizorów i trzeba przyz¬ 
nać, że choć funkcjonuje na zasa¬ 
dzie „oszukiwania" ludzkiego ucha, 
to działa całkiem dobrze. 

Co do parametrów technicz¬ 
nych, to wzmacniacz i głośniki prze¬ 
noszą pasmo od 50 do 20000 Hz 
i mają moc 15W na każdy kanał. 
Każda kolumienka to dwa głoś¬ 
niczki - woofer (do odtwarzania to¬ 
nów niskich) i tweeter (do odtwa¬ 
rzania tonów wysokich). Jest jesz¬ 
cze taki pożyteczny „bajer", jak wbu¬ 
dowane gniazdo słuchawkowe, 
jeśli czasem ktoś postanowi nie 
przeszkadzać rodzinie, choć oczy¬ 
wiście przy takim sprzęcie jest to 
czyste marnowanie możliwości. 

Słowem, głośniki SV-845 to 
kawał dobrego hardware'u godny 
polecenia każdemu graczowi. 
Niestety - zostawiłem to na koniec 
- mają jedną istotną wadę, a mia¬ 
nowicie cenę. No cóż, taka to już 
specyfika sprzętu określanego 
jako „multimedialny". W końcu za 
jakość zawsze i wszędzie trzeba 
płacić. 

Adam Gregrowicz 


Producent: InterAct Multimedia 
Products 

Dystrybutor: Multi-Styk 
Cena: 220 zł 



■ Gry fabularne 
Cyberpunk 
Warhammer 
Zew Cthulhu 
Star Wars 

^Systemy bitewne 
Warzone 
Necromunda 
Warhammer Battle 
Warhammer 40000 


*Gry karciane 

Magie The Gathering 
Doom Trooper 
Star Wars 

•Gry strategiczne 


Akcesoria modelarskie, figurki, 
farbki, książki SF i Fantasy 


SONY Playstation 
Konsola, akceso¬ 
ria,gry 

Gdańska 42 
85-006 Bydgoszcz 
Złoty Smok homepage: 
http://arco.met.fu-berlin.de/~tkulback/ 
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Sprzedaż detaliczna: 

SmTrMaZREAL^GOrflR^Fr 10 ;."?'u"‘» Bi LHoi ni ? d , eCki f 25 1 J ° V CMPlJTER ' “ N Monibszki ,8;; C! ' !l, ' h "" : EMPiK ' al - N ' M - p - M/65 

SuperMa ,k,t REAL, .GOLDREGEN , al. N. M. P. 11; Elbląg: EMPiK, ul I-go Ma|a 37; Ud* AMI-COMM, ul. Wały Jagiellońskie 1; Gdynia: JTC FEST ul. Gniewska 21 

KnJr cć) 6 PRO J E KT 'u^Sta rowl4lan ' T? * CM0 “ ' SDH " Skarbek " 111 P- ul Mickiewicza 4; Kleili ASCOM COMPUTER, ul. Mata 6 

i fiśbbnlun ll^irr^r? r * I “T J, "źn , G ™tf“ cla ,03: GIGA ' Wiśl,ck0 ,0 ' ‘» i,: F0X COMPUTERS. ul. Dmowskiego 1 F.G; tut EMPiK 
ul Ralaiczaka^ą lU&K^rnmninpr^nl^wnf^h’ IP' 51: MPM ' Zachodnia 21; '"I s ' c!: J0Y COMPUTER, ul. Jagielońska 3; Poznań: MPiK 

ul Piknikipnn-u i i &K , C r ul. Wierzbieńcice 37, ON LINE, ul. 3-go Maja 47; Radom: HST, ul. Żeromskiego 4- Rzeszów: IMM VOBIS MICROCOMPUTER 

WMaZT R0L , A n N 5' Na,ut0 " cza 6;Szrati,: STAR COMPUTERS. ul. Parkowa 7; SZTORMLAND.ul. Mazurska 42 
o 8 S" C fT EMPiK ' WiElkie Garbary 18:W,r,z “" : 6MPIK MEGASTOR, rondo de Gaul!e'a ;EMPiK 
“I ynfy , ń u i V,Ska 25a ' PereCa 2: KOMPUTERLANDIA, ul. Armii Ludowej 15:ULTRAME0IA, ul. Nowogrodzka 4; CMR DIGITAL 

Zielona Gdre EMPIK ul Boh^ WeslemMe iq c ^ EMPIK ’ pL KoŚC " ,Szki 21 /23; DYSKŁAND ' DH FENIX 4p. DH. PODWALE, ul. Św, Mikołaja 56 

Mima Sara. EMPiK, ul. Boh, Westerplatte 19. Salony sprzedaży oraz firmy holdingu OPTIMUS S.A. Wybrane produkty w sieci sklepów VOBIS. 


Aby dowiedzieć się więcej skontaktuj się z Multt-Styk: 
ul. Kossakowskiego 42, 04-744 Warszawa Międzylesie. 

tel. (022) 15-68-44, 613-39-04, fax 15-68-43. 
pracujemy od poniedziałku do piątku w godz. 10 -16 



na rynek polski. 


Multi-Styk jest wyłącznym importerem produktów QSa33’ 































Kilka lat temu nasza te¬ 
lewizja emitowała dobranoc¬ 
kę, która już po pierwszym 
odcinku podbiła serca wszyst¬ 
kich polskich dzieci, a także 
serca wielu dorosłych. 
„Oczywiście, mowa tu¬ 
taj o „Smurfach". 


Pamiętam dobrze, że sama 
wręcz pasjami oglądałam tę wieczo¬ 
rynkę, opuszczając zaledwie kilka od¬ 
cinków z całego serialu. Dziś „Srnurfy" 
są tylko miłym wspomnieniem, choć 
dla wielu naszych milusińskich, którzy 
pamiętają tę kreskówkę, niebieskie 
stworki nadal pozostają ulubionymi 



- 


SMURFOWE 




bohaterami. Właśnie dlatego twórcy 
programów dla najmłodszych często 
wykorzystują je w swoich produktach, 
czego najlepszym przykładem jest 
trzyczęściowa gra edukacyjna autor¬ 
stwa firmy Infogrames z cyklu Smur- 
fowe przedszkole, na którą składają 
się: Kolory i kształty, Myśl i pamiętaj 
oraz Cyferki i literki. 



KSZTAŁTY I KOLORY 


„Kształty i kolory" to pier¬ 
wsza części cyklu „Smur- 
fowe przedszkole". Przed¬ 
szkolak ma tutaj możli¬ 
wość zwiedzania wioski 
Smurfów, rozmawiania 
z nimi, a przy okazji wy¬ 
konania kilku prostych ćwi¬ 
czeń, które wzbogacą je¬ 
go znajomość kształtów 
i kolorów. Nasz milusiń¬ 
ski spacerując po znanej 
z filmu wiosce trafia kolejno 
do domów różnych Smur¬ 
fów, gdzie czekają na nie¬ 
go „bardzo ważne zada¬ 
nia". U Zgrywusa musi 
odnaleźć stroje klowna 
zmieszane z innymi 
częściami garderoby 
i ubrać w nie Smurfa 
według podanego 
wzoru. Astronom, poprzez 
pokazywanie kolorowych 
gwiazdek, uczy konstelacji 
gwiazd. W domku Mądrali 
trzeba poukładać obrazki 
z różnych kawałków na za¬ 
sadzie puzzli. Oczywiście, 
poziom trudności rośnie 
z każdym zadaniem, ale 
nie na tyle, aby przecięt¬ 
ny czterolatek nie mógł 
sobie z nim poradzić. 
y Gdy dziecko czuje 
chwilowy przesyt lub 


zmęczenie, może zmienić rodzaj za¬ 
bawy i pokolorować przygotowane do 
tego celu obrazki, które następnie moż¬ 
na wydrukować. Program daje rów¬ 
nież możliwości rodzicom, aby kontro¬ 
lować postępy swej pociechy. 

MYŚL I PAMIĘTAJ 

Kolejnym produktem firmy Infoga- 
mes z cyklu „Smurfowe Przedszkole" 
jest program pt. „Myśl i pamiętaj", który 
pomaga rozwijać sztukę logicznego 
myślenia przeciętnego czterolatka. Tym 
razem mały gracz będzie pomagał 
roztargnionym Smurfom układać i roz¬ 
poznawać różne rzeczy. 

Pierwsze zadanie znajduje się 
w domku Łasucha. Tutaj trzeba odna¬ 
leźć i dopasować identyczne symbole 
ukryte pod jabłuszkami, aż do momentu, 
gdy znikną wszystkie owoce. 

Następną zabawę proponuje Smur- 
fetka. Po jednej stronie strąka w logicz¬ 
nej sekwencji ułożone są kolorowe 
groszki, po drugiej stronie natomiast 
znajduje się inny układ z jednym bia¬ 
łym groszkiem, któremu należy nadać 
taki kolor, aby obie sekwencje były 
identyczne. 

Biednego Śpiocha budzą z po¬ 
południowej drzemki różne zwierzęta. 
Mały gracz musi rozpoznać i wskazać 
zwierzę, które hałasowało i przeszko¬ 
dziło Smurfowi. 

U Muzyka dziecko musi zapamię¬ 
tać i odtworzyć śpiew ptaków, natomiast 
u Pracusia posklejać połamane rzeczy. 

Tak samo jak w poprzedniej części 
„Smurfowego przedszkola" można zwie¬ 
dzić całą wioskę, porozmawiać z „nie¬ 
bieskimi stworkami" oraz pomalować 
i wydrukować kolorowankę. 



CYFERKI I LITERKI 

„Cyferki i literki" jest trzecim pro¬ 
gramem z cyklu „Smurfowe przedszko¬ 
le". Jak sama nazwa wskazuje, poma¬ 
ga on dziecku rozpoznawać podsta¬ 
wowe elementy języka: litery i cyfry. 

Tak samo, jak w poprzednich częś¬ 
ciach cyklu, mały gracz musi wykonać 
zadania proponowane przez Srnurfy. 
Między innymi musi przeprowadzić chra¬ 
bąszcza Poety przez labirynt liter, po¬ 
móc Łasuchowi wykonać tyle słodyczy, 
ile zamówiły u niego Srnurfy, poukła¬ 
dać rozsypane literki do pudełek. 

Podsumowanie 

Cały cykl „Smurfowego przedszko¬ 
la" został tak pomyślany, aby pomagać 
dziecku w poznawaniu nowych rzeczy 
i zjawisk poczynając od kolorów i kształ¬ 
tów, przez elementy ćwiczące pamięć 
i myślenie, aż po naukę liter i cyfr. Przy 
okazji trzeba przyznać, że twórcy pro¬ 
gramu pomyśleli o wszystkim, gdyż 
nie można się tutaj doszukać w za¬ 
sadzie żadnych niedociągnięć. Twórcy 
pomyśleli nawet o tym, żeby dziecko 
samo mogło obsługiwać całą grę (po¬ 
cząwszy od włączenia, po wyjście z 
programu), bowiem cały czas panuje 



fachowych instrukcji i pomaga małemu 
graczowi krok po kroku. Jako cieka¬ 
wostkę podam także fakt, że kompute¬ 
rowym Smurfom głosów udzielili ci 
sami aktorzy, którzy zrobili to w pols¬ 
kiej wieczorynce, dzięki czemu dziec¬ 
ko już po kilku pierwszych słowach roz¬ 
pozna wszystkich swoich przyjaciół 
- Papę Smurfa, Smurfetke, Mądralę 
i wielu, wielu innych. 

„Smurfowe przedszkole" w całoś¬ 
ci idealnie realizuje postawione przed 
grami edukacyjnymi zadania, to zna¬ 
czy uczy bawiąc i bawi ucząc. Prawdę 
powiedziawszy, już dawno nie widzia¬ 
łam tak dobrego produktu dla najmłod¬ 
szych, w dodatku idealnie spełniający 
ich oczekiwania. Całość stanowi wyma¬ 
rzony prezent pod choinkę. 

Kamila Tkaczyk 


Smurfowe przedszkole 1, k 



Producent: 


Infogrames 

Dystrybutor: 

Mirage Media/IPS CG 
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Od kilku tygodni 
dzięki firmie Imperial 
Entertainment można 
kupić całą filmową try¬ 
logię do domowej wi¬ 
deoteki. Przy tej okazji 
warto przypomnieć kil¬ 
ka ciekawostek doty¬ 
czących wszystkich 
części „Szklanej pu¬ 
łapki". 

W 1988 roku wyt¬ 
wórnia 20th Century Fox zain- powielania pomysłów. Dopiero 
westowała trochę gotówki w sce- 15 min dolarów gaży dla aktora 
nariusz Stevena De Souzy bę- (do tej pory było to odpowiednio 
dący swobodną adaptacją książ- 5 oraz 7,5 min) oraz scenariusz 
ki Rodericka Thorpa pt. „Die J. Hensleigha zrobiły swoje. Po- 
Hard“. Reżyserem został jeden nownie za kamerą stanął Mc- 
z hollywoodzkich specjalistów Tiernan, a Willis miał pomocnika 
od kina akcji - John McTiernan w osobie Samuela L. Jacksona. 
(„Polowanie na Czerwony Paż- Razem starali się w Nowym Jor- 
dziernik", „Predator"), natomiast ku schwytać podkładającego 
w głównej roli wystąpił Bruce bomby terrorystę. W sumie w sa- 
Willis, wówczas gwiazdor seria- mych tylko Stanach filmy te przy- 
lu „Na wariackich papierach" emi- niosły wytwórni ponad 300 min 
towanego kilka lat temu przez dolarów, a seria „Die Hard“ stała 
polską telewizję. Zagrał on no- się klasyką kina akcji, 
wojorskiego glinę, który przyby- Dzięki popularności filmów 

wa do L.A., aby spędzić z żoną uznanie zdobyli ponadto akto- 
świąta Bożego Narodzenia. Na rzy Alan Rickman („Robin Hood") 
miejscu czekała go walka z gru- i Jeremy Irons („Druga prawda") 
pą terrorytów, którzy w nowo- oraz kompozytor Michael Ka- 
czesnym, skomputeryzowanym men (autor muzyki do innej 
biurowcu (stąd właśnie wziął się słynnej trylogii: „Zabójcza broń"), 
polski tytuł filmu) przetrzymują Dystrybutorem muzyki trzeciej 
zakładników, w tym jego żonę. części jest firma BMG Poland. 

„Szklana pułapka" była jed¬ 
nym z największych kinowych 

przebojów sezonu.'Sukces ten To tyle jeśli chodzi o filmy, 

pozwolił Willisowi zerwać z kto- przejdźmy teraz do najważniej- 
potliwą telewizją i zająć się du- szego - do naszego konkursu fil- 
żym ekranem. Na ciąg dalszy nie mowego. Odpowiedz na pytanie: 
trzeba było długo czekać. W 1990 

roku Renny Harlin (kolejne wiel- . /.eh innych filmach 

kie nazwisko w kinie akcji), wy- Bruce Willis zagrał główną rolę 

reżyserował część drugą. Tym (wystarczy wymienić trzy ty- 
razem McCIane zmagał się z od- tuły)? 
działem najemników, którzy chcie¬ 
li opanować lotnisko w Waszyng- Odpowiedzi należy nadsy- 

tonie i odbić bossa narkotyko- łać na adres korespondencyjny 
wego kartelu. Efektem było 100 redakcji z załączonym kuponem 
min dolarów wpływów w USA konkursowym do dnia 05.12.1997r. 
i status gwiazdy dla Wiłlisa. Wśród autorów prawidłowych 

Kolejne lata upłynęły na pró- odpowiedzi rozlosujemy kasety 
bach znalezienia odpowiednie- z przygodami Johna McClane’a 


mm rnw* 




go scenariusza, a to z tego po¬ 
wodu, że Bruce Willis nie chciał 


i kasety z muzyką z trzeciej 
część trylogii. 


MIISIICZNIK FILMOWY 

CINEMA PRESS 

YIDEO 



To 100 barwnych stron pełnych 
fotosów i opisów 70 najnowszych 
filmów do obejrzenia w kinie, 
na wideo i zakupu do domu, 
kilkanaście sylwetek aktorów, 
wywiady z gwiazdami ekranu, 
ciekawe artykuły, gry komput¬ 
erowe, muzyka filmowa i poster. 


To wszystko za 3,50 zł i... 
nie pytaj dlaczego 
tak tanio! ^ 


fflf*** 


Szukaj w kioskach, 
wideotekach i „Empikach". 












Robert 
Zemeckis 
to jedno z 
najbardziej 
znanych na¬ 
zwisk w Hol 
lywood. Reży¬ 
ser, scenarzysta 
i producent (m. in. 

„Ze śmiercią jej 
do twarzy" i „Kto 
wrobił królika Ro¬ 
gera?"); wieloletni 
współpracownik Ste- 
vena Spielberga od 
czasu słynnego hitu 
z 1994 roku „Forrest 
Gurnp", nie zdecydował 
się na nakręcenie kolej¬ 
nego filmu. Dopiero 
scenariusz „Kontaktu" 
będący adaptacją głoś 
nej powieści Carla Sa¬ 
gana pod tym samym 
tytułem. spowodował, 
że Zemeckis ponownie 
stanął za kamerą. Wy¬ 
dana w 1985 roku 
książka popularnego 
naukowca i astrono¬ 
ma (zmarł w 1996 ro¬ 
ku), natychmiast sta¬ 
ła się bestsellerem 
zwracając uwagę Ł , 
filmowców. Do¬ 
piero po 10 latach starań udało 
się sfinalizować umowę o rea¬ 
lizacji filmu. Zemeckis, który 
postanowił „Kontakt" wyreży¬ 
serować i wyprodukować, przez 
kilkanaście tygodni wraz z Sa¬ 
ganem (główny konsultant eki¬ 
py), uzgadniał wszystkie aspek¬ 
ty związane ze sceanriuszem 
filmu. Sagan dbał o wszystkie 
sprawy naukowe, a Zemeckis 
zajął się dramaturgią i akcją fil¬ 
mu. W efekcie scenariusz dość 
wiernie odpowiada treści książ¬ 
ki, a jednocześnie ma wszyst- 
kio, co potrzebuje komercyjne 
widowisko. 

Główną bohaterką „Kon¬ 
taktu" jest Ellie Arroway, 
naukowiec, który zajmu¬ 
je się badaniem mo¬ 


żliwoś¬ 
ci istnie¬ 
nia obcych cy¬ 
wilizacji. Całe 
dnie poszukuje w kos¬ 
mosie odgłosów, które mo¬ 
gą potwierdzić teorię, że nie 
jesteśmy sami we wszech- 
świecie. Pewnego dnia odbiera 
sygnał radiowy z gwiazdozbio¬ 
ru Vega. Po jego odkodowaniu 
okazuje się, że zawiera m. in. 
dokładne plany statku kosmicz¬ 
nego, którym można dotrzeć 
na Vegę. Cały świat przyjmuje 
wiadomość z kosmosu z ol¬ 
brzymim zainteresowaniem, 
ale również ze strachem i oba¬ 
wą przed nieznanym. 

Zemeckis i Sagan od po¬ 
czątku widzieli w roli Ellie tyl¬ 
ko Jodie Foster („Milczenie 
owiec", ,,Maverick“), która zresz¬ 
tą szybko zgodziła się zagrać 
w filmie. Do ról drugoplano¬ 
wych zaangażowano ponadto 
kilkoro znakomitych amery¬ 
kańskich aktorów. Wśród nich 
znaleźli się James Woods, An- 


gela Bassett 
i Matthew 
McConaug- 
hey. 

Realizacja 
filmu roz¬ 
poczęła się 
wiosną 
1996 roku. 
Zdjęcia krę¬ 
cono w No¬ 
wym Mek¬ 
syku, Wa¬ 
szyngtonie, 
Arizonie, Flo¬ 
rydzie i w Are- 
cibo, w Puerto 
Rico (znajdują 
się tam najwięk¬ 
sze na świecie 
radioteleskopy). 
Ponadto część 
zdjęć powstała na 
Fiji i Nowej Funlan- 
dii oraz w studiach 
Warnera w L. A. Aby 
uzyskać efekt autenty¬ 
czności, wykorzystano wia¬ 
domości pracowników i po¬ 
mieszczenia organizacji zaj¬ 
mujących się astronomią i ba¬ 
daniem kosmosu (SETI Insti- 
tute, NASA, JPL itd.). Ekipa od¬ 
wiedziła m. in. Centrum Kos¬ 
miczne na przylądku Canave- 
ral i Very Large Arrey na pus¬ 
tyni Socorro (znajduje się tam 
27 połączonych ze sobą radio¬ 
teleskopów). Nie wszędzie uda¬ 
ło się dotrzeć, dlatego też du¬ 
żo pracy mieli spece od efek- 


Tytuł: Kontakt 
Tytuł oryginalny: Contact 
Reżyseria: Robert Zemeckis 
Scenariusz: James V. Hart i Michael 
Goldenberg na podst. powieści Carla 
Sagana 

Zdjęcia: Don Burgess 
Scenografia: Ed Verreaux. 

Montaż: Arthur Schmidt 
Muzyka: Alan silvestri 

Efekty specjalne: Sony Pictures 
Imageworks 


tów specjalnych z Sony Pic¬ 
tures Imageworks. Stworzono 
łącznie ponad 350 ujęć efek¬ 
tów specjalnych, które były 
m. in. kombinacją zdjęć modeli 
i animacji komputerowej. Eki¬ 
pa kierowana przez stałego 
współpracownika Zemeckisa, 
Kena Ralstona, najwięcej kło¬ 
potów miała z wykonaniem 
pojazdu kosmicznego, którym 
podróżować ma Ellie. Projekty 
pojazdu powstały w oparciu 
o treść książki i dzisiejszą 
wiedzę naukową (konsultan¬ 
tem był m. in. Kip Thorn, fizyk 
Instytutu Cal Tech). 

Kino fantastyczne od dłuż¬ 
szego czasu zdominowane by¬ 
ło przez filmy akcji. W przy¬ 
padku „Kontaktu" mamy nato¬ 
miast do czynienia z klasyczną 
SF. Potwierdzeniem tego jest 
opinia Zemeckisa, dla którego 
widowiskowy przecież film jest 
przede wszystkim.opowieś¬ 

cią o zachowaniu ludzi w obli¬ 
czu nieznanego. O ich reak¬ 
cjach, wątpliwościach, oba¬ 
wach, ale również fascynac¬ 
jach i marzeniach". 

Czy filmowy „Kontakt" bę¬ 
dzie równie interesujący, jak li¬ 
teracki bestseller Sagana (wy¬ 
dany również w Polsce), prze¬ 
konamy się wkrótce - premiera 
kinowa już 7 listopada. 

Opr. Robert Wiśniweski 


Obsada: Jodie Foster (Ellie arro¬ 
way), Matthew McConaughey (Pal- 
mer Joss), James Woods (Michael 
Kitz), Tom Skerritt (David Drumlin), 
Angela Bassett (Rachel Constatine), 
Rob Love (Richard Rank) i inni 
Produkcja: South Side Amusement 
Company dla Warner Bros. 
Dystrybucja: Warner Bros. Poland 
Czas: 130 minut 


KONKURS! 

Pytanie konkursowe: 

Robert Zemeckis zrealizował pewną fantastycznyczną trylogię. Jak 
zatytułowana jest owa seria i kto zagrał w głównej roli w filmach? 

Odpowiedzi wyłącznie na kartkach pocztowych z naklejonym kuponem 
konkursowym należy przysyłać na adres redakcji do dnia 05.12.1997 r. 

Wśród autorów prawidłowych odpowiedzi rozlosujemy nagrody ufun¬ 
dowane przez firmę Warner Bros. Poland. 






Tytuł: Relikt 

Tytuł oryginalny: The Relic 
Reżyseria i zdjęcia: Peter Hyams 
Scenariusz: Amy Holden Jones, John 
Raffo, Rick Jaffa, Amanda Silver 
Scenografia: Philip Harrison 
Kostiumy: Dan Lester 
Muzyka: John Debeney 
Montaż: Steven Kemper 
Efekty specjalne: Stan Winston (Kotho- 
ga) i Gregory L. McMurry (animacja kom¬ 
puterowa) 

Obsada: Penelope Ann Miller (dr Mar- 
go Green), Tom Sizemore (por. Vincent 
D’Onofrio), linda Hunt (dr Ann Cuthbert), 
James Whitmore (dr Albert Frock), 
Clayton Rohner (Hollingsworth) i inni 
Produkcja: Pacific Western dla Para- 
mount Pictures 

Dystrtybucja: ITI Home Video 
Czas: 110 minut 


Zadanie konkursowe: 


Wymień tytuły przynajmniej 
dwóch filmów należących do horro¬ 
ru SF. 


Odpowiedzi wyłącznie na kartkach 
pocztowych z naklejonym kuponem 
konkursowym należy przysyłać na 
adres redakcji do 05.12.1997. 

Wśród autorów prawidłowych od¬ 
powiedzi rozlosujemy nagrody ufundo¬ 
wane przez dystrybutora filmu - ITI Home 
Video. 


„Naukowe podstawy tej his¬ 
torii zostały dokładnie sprawdzo¬ 
ne, a teorie spekulacyjne oparto 
na doświadczeniach naukowych. 
Głównym założeniem jest to, że 
wirus może wprowadzić materiał 
genetyczny do DNA człowieka, któ¬ 
re produkuje hormony powodu¬ 
jące dramatyczne zmiany fizycz¬ 
ne". 

Douglas Preston, 
pisarz 


Od czasu nakręcenia przez 
Ridley’a Scotta w 1978 roku słyn¬ 
nego filmu „Obcy - ósmy pasażer 
Nostromo", gatunek horroru SF 
należy do najpopularniejszych 
w Hollywood. Najnowszym filmem 
tego nurtu na naszym kraju jest 
„Relikt". Akcja filmu rozgrywa się 
w Muzeum Historii Naturalnej w 
Chicago, w którym dochodzi do 
serii tajemniczych morderstw. 
W muzeum pojawia się detektyw 
Vincent D’Agosta, który nieocze¬ 
kiwanie pomoc znajduje w osobie 
pani biolog, Margo Green. Zabój¬ 
cą nie jest bowiem człowiek, a Ko- 
thoga, niesamowity stwór wywo¬ 
dzący się z mitologii tajemnicze¬ 
go plemienia z Ameryki Południo¬ 
wej. 

Scenariusz filmu oparto na po¬ 
wieści Douglasa Prestona i Lin¬ 
colna Childa. Preston, przez wiele 
lat pracownik Muzeum Historii 
Naturalnej w Nowym Yorku, był 
konsultantem w trakcie realizacji 
„Reliktu". Dbał między innymi 
o jak najwierniejsze przedstawie¬ 
nie wnętrza muzeum i sposobu 
działania jego pracowników. Po¬ 
wieść Prestona i Childa postano¬ 
wiła przenieść na ekran Gale Ann 
Hurd, producentka filmów J. Ca¬ 
merona oraz m. in. „Góry Dante¬ 
go" i „Ducha i Mroku". Reżyse¬ 
rem został Peter Hyams, który 
ostatnio zrealizował dwa filmy 
z J. C. Van Dammem w roli głów¬ 
nej („Strażnik czasu" i -„Nagła 
śmierć"). Główne role powie¬ 
rzono znanym hollywoodzkim ak¬ 
torom Penelope Ann Miller („Ży¬ 
cie Carlita") i Tomowi Sizemore 
(„Gorączka" i „Dziwne dni"). Jed¬ 
nak najważniejszą postacią filmu 
jest Kothoga, którą wykreował 


Stan Winston. aktualnie jeden z naj¬ 
lepszych na świecie specjalistów 
od tradycyjnych efektów specjal¬ 
nych i charakteryzacji (wykonywał 
je np. dla S. Spielberga, J. Came¬ 
rona i T. Burtona). 

Hyams i Winston zdecydowali, 
że Kothoga będzie potworem po¬ 
siadającym cechy ssaków, płazów 
i owadów. Po etapie projektowa¬ 
nia przystąpiono do konstrukcji 3 
pełnowymiarowych modeli zamo¬ 
cowanych na specjalnych stela¬ 
żach. Każdy miał długość 4,5 met¬ 
ra i wysokość 1,5 metra oraz wa¬ 
żył około 80 kilogramów. Pierw¬ 
szy był prototypem użytym we 
wstępnych testach. Drugi wypo¬ 
sażono we wszystkie zdolności 
animatroniczne: ruchy szczęki i zę¬ 
bów, wyrazy oczu itp. Najwięk¬ 
szym problemem była koordyna¬ 
cja ruchowa potwora. Manipulo¬ 
wać kończynami i odnużami miał 
znajdujący się wewnątrz czło¬ 
wiek. Brian Steel i Vincent Ham¬ 
mond, którzy sterowali Kothogą 
spędzili kilka miesięcy z choreo¬ 
grafem, Johnem Aleksandrem, 
nad przygotowaniem odpowied¬ 
niego zestawu ruchów. Sam spo¬ 
sób poruszania się bestii opraco¬ 
wał natomiast Gary Elmendorf. 
Do tego celu zbudowano specjal¬ 
ny tor, który był kontrolowany przez 
komputer. Pozwalał m. in. na 
obracanie dookoła oraz podno¬ 
szenie i opusz¬ 
czanie stwora. 

Ponieważ wy¬ 
korzystane przy 
realizacji filmu 
modele były zbyt 
ciężkie i skompli¬ 
kowane by za¬ 


pewnić Kothodze przewidzianą 
w scenariuszu dużą szybkość i 
zwrotność; sprawę tę rozwiązano 
przy pomocy techniki cyfrowej. 
Zespołem, który opracował kom¬ 
puterową wersję potwora kiero¬ 
wał Garry L. McMurry (jeden z sze¬ 
fów firmy VIFX, która zajmuje się 
tworzeniem wizualnych efektów 
specjalnych). Najpierw przez kil¬ 
ka miesięcy zbierano dokumenta¬ 
cję dotyczącą wyglądu i konstruk¬ 
cji ponad 200 kości tworzących 
szkielet, potem przygotowano cyf¬ 
rową strukturę mięśni, aby w koń¬ 
cu przystąpić do opracowania 
animowanej komputerowo Kotho- 
gi. Ponieważ stworzenie pojedyn¬ 
czego fragmentu stwora zajmowa¬ 
ło bardzo dużo czasu, technicy 
McMurry’ego wykonali pomniej¬ 
szoną wersję potwora, którą wyko¬ 
rzystano przy realizacji ujęć prób¬ 
nych. W ten sposób ekipa reali¬ 
zująca film mogła na bieżąco 
sprawdzać, jak dane ujęcie bę¬ 
dzie wyglądać w ostatecznej wer¬ 
sji, a jednocześnie przygotowywa¬ 
no animację komputerową. Łącz¬ 
nie VIFX wykonało 70 komputero¬ 
wo generowanych obrazów. 


oprogramowanie pozwalające na 
synchronizację systemów zajmu¬ 
jących się montażem z kamerami 
na planie. Zdjęcia do filmu rozpo¬ 
częły się 16 października 1995 ro¬ 
ku w Chicago, wnętrza filmowano 
m. in.w Field Museum i specjalnie 
wybudowanych w Los Angeles ka¬ 
nałach imitujących tunele pod mu¬ 
zeum. 

„Relikt", który pojawi się na ka¬ 
setach wideo 17 listopada, to so¬ 
lidny i perfekcyjnie zrealizowa¬ 
nym film SF. Miłośnicy horrorów 
nie będą zawiedzeni. Szczególnie 
pierwsza połowa filmu trzyma 
w dużym napięciu (dzięki zdję¬ 
ciom, które kręcono przede wszyst¬ 
kim w ciemnych i ponurych pod¬ 
ziemiach muzeum). 


opr. Robert Wiśniewski 


- 


Bardzo ważna była również od¬ 
powiednia scenografia, którą opra¬ 
cował Philip Harrison. Poszcze¬ 
gólne sale muzealne i laboratoria 
wybudowano w halach zdjęcio¬ 
wych wytwórni Paramount. Wypo¬ 
sażenie poszczególnych gabine¬ 
tów naukowców pracujących w mu¬ 
zeum zapewniła firma Silicon 
Graphics. Z kolei specjalistyczną 
grafikę na ekranie filmowych kom¬ 
puterów dr Green wykonała firma 
BFTR, która dostarczyła również 






Z KRAJU 


W momencie gdy czytasz te słowa, 
na sklepowych półkach powinny się już 
znajdować dwa dodatki do gry bitewnej 
„Warzone" rozprowadzanej w polskiej 
wersji przez firmę MAG. Pierwszy z nich 
to „Świt wojny" zawierający nowe bro¬ 
nie. bohaterów, a także ogólne rozsze¬ 
rzenia zasad. Drugi podręcznik „Bes¬ 
tie wojny" skupi się głównie na prze¬ 
pisach dotyczących pojazdów bojo¬ 
wych. Obydwie książeczki będą kosz¬ 
towały około 50 zł. 

Do końca tego roku powinien się 
ukazać podręcznik do „Mechawojowni- 
ka - gry fabularnej", rolpleja osadzo¬ 
nego w realiach popularnego bitewnia- 
ka „Battletech". Komputerowcom uni- 
wersum to znane jest z dwóch „Mech- 
warriorów". Sięgając po erpegową wer¬ 
sję gry masz okazję wcielić się w pilota 
jednego z ogromnych mechów, oczy¬ 
wiście gra wykracza również poza bit¬ 
wy wielgachnych maszyn. Gra ukaże 
się nakładem Wydawnictwa MAG. 

Wkrótce ukażą się nakładem wy¬ 
dawnictwa ISA dwa nowe dodatki do 
gry „Wampir: Maskarada". Pierwszy 
z nich to „Mumie", kolejny zatytułowa¬ 
ny jest „Przewodnik gracza po Świecie 
Mroku" i może być ponoć stosowany 
z powodzeniem przez miłośników in¬ 
nych storytellerów firmy White Wolf. 

Na pierwszy kwartał przyszłego ro¬ 
ku firma ISA zaplanowała wydanie pier¬ 
wszego dodatku do polskiej wersji 
„Shadowruna". Tymczasem nie zdecy¬ 
dowano jeszcze, który z dwóch możli¬ 
wych tytułów trafi do sklepów najpierw 
- „Matryca" czy też „Tir - Tangir". 

ZE ŚWIATA 

Miłośników oryginalnej gry fabu¬ 
larnej „Deadlands** z całą pewnością 
ucieszy wiadomość o wydaniu figurko- 
wego bitewniaka bazującego na niety¬ 
powej wizji Dzikiego Zachodu prezen¬ 
towanego w tej grze. Nowy produkt na¬ 
zywa się „Deadlands - Great Railwar", 
z czego wnioskować można, że walki 
będą toczone o linie kolejowe. Co z te¬ 
go wyniknie - zobaczymy. 

Nowy zarząd TSR podjął decyzję 
o wznowieniu popularnego niegdyś 
świata AD&D - „Greyhawk “. Dodatek 
ukaże się w wersji książkowej, tak jak 
ostatnia podstawka do „Ravenloftu“. 
O napisanie podręcznika poproszono 
dwie sławy - Gygaxa oraz Arnesona, 
z tego względu można się spodziewać 
czegoś wyjątkowego. Niepotwierdzone 
plotki głoszą również, że nowa pod¬ 
stawka będzie zawierała elementy świa¬ 
ta z karcianki „Magie: The Gathering“, 
głównie jeśli chodzi o nazwy niektórych 
czarów, czy potworów. 

Firma Wizards of the Coast zatrud¬ 
niła rysowników znanych z serii komik¬ 
sów „Star Wars - Dark Empire* 1 . Pano¬ 
wie ci zostali poproszeni o narysowa¬ 
nie przygód Gerarda, znanego miłośni¬ 
kom „Magie: The Gathering** z dodatku 
„Weatherlight**. Komiksy ukażą się pod 
egidą sławnego wydawnictwa Dark Horse. 

M.N. 

PS. Dziękujemy firmie ISA Sp. z o.o. 
za dostarczenie materiałów do rubryki. 


Dzikie pola 

Gdy jakieś trzy lata temu bawi¬ 
łem na warszawskim „Lecie z RPG“, 
moją uwagę przykuła prezentacja 
bezimiennego wówczas systemu fab¬ 
ularnego, którego akcja umieszczona 
była w realiach Rzeczpospolitej szla¬ 
checkiej. Nie ukrywam, że zaintere¬ 
sowałem się tym projektem głównie 
ze względu na jednego z autorów, 
mam na myśli znanego autora SF 
i historyka - Jacka Komudę. Biorąc pod 
uwagę dość rozległą wiedzę wspom¬ 
nianego osobnika, jak również długo¬ 
letnie rolplejowe doświadczenie po¬ 
zostałej dwójki twórców - Macieja Ju¬ 
rewicza „Szarego płaszcza" oraz 
Marcina Baryłki „Kaczora" - spodzie¬ 
wałem się czegoś przynajmniej inte¬ 
resującego. Praktycznie to, czego 
dowiedziałem się o owym szlachec¬ 
kim RPG tamtego popołudnia w war¬ 
szawskiej „Stodole", wystarczyło, abym 
z niecierpliwością zaczął wyczekiwać 
na wydanie książkowej wersji tej gry. 
Minęły trzy lata, autorzy przepisali 
swój pomysł z kartek zeszytu, a w 
sklepach pojawiła się ostateczna wer¬ 
sja „Dzikich pól“ - pierwszej prawdzi¬ 
wie polskiej gry fabularnej. 

Bez wątpienia jest to jedyny rol- 
plej opatrzony tak swojskimi dla Po¬ 
laka realiami. Każdy gracz otrzymuje 
unikalną szansę wcielenia się w po¬ 
stać szlachcica-sarmaty, który wraz 
ze swoją „swawolną kompanią" po¬ 
dróżuje po bezdrożach siedemnasto¬ 
wiecznej Korony. Należy tu nadmie¬ 
nić, że wizerunek tamtych czasów zo¬ 
stał wyraźnie przedstawiony z punktu 
widzenia ówczesnej szlachty. Obja¬ 
wia się to przykładowo tym, że chłopi 
w grze mają współczynniki słabsze 
od przeciętnego „pana", a ich charak¬ 
terystyki umieszczono w bestiariuszu 
w części zatytułowanej „Zwierzęta, 
czyli zwierz łowny". Wszystko to ma 



na celu ułatwienie czytelnikowi wczu¬ 
cia się w mentalność szlachetnie uro¬ 
dzonego, jakim przyjdzie mu grać póź¬ 
niej. Trzeba przyznać, że ten delikat¬ 
ny „psychiczny" zabieg znakomicie się 
sprawdza, zwłaszcza jeśli chodzi 
o osoby stawiające swoje pierwsze 
kroki w świecie RPG. 


picie bez umiaru to po prostu wspa¬ 
niały sposób na spędzanie czasu. 
Dla wielu z tych czynności autorzy 
stworzyli nawet specjalne umiejęt¬ 
ności, a jeśli chodzi o konsumowanie 
alkoholu - całkowicie 
oddzielną cechę „Łeb 
szlachecki", która jak 


informacji dotyczących „złote¬ 
go okresu" naszego kraju. Mię¬ 
dzy innymi zamieszczono tam opis 
geograficzny Korony uwzględniający 
charakter mieszkańców poszczegól¬ 
nych krain, historie najważniejszych 
infamisów w Rzeczpospolitej, prawa 
oraz przywileje, a także obyczaje, spo¬ 
soby spędzania czasu, słabostki 
i skłonności wspaniałej szlachty 
z dawnych lat. Generalnie cała ta 
„wiedza w pigułce" sprawia, że w „Dzi¬ 
kie pola" można się bawić nawet wów¬ 
czas, gdy nie ma się zielonego poję¬ 
cia o historii. 

W książce znalazły się również 
przywary szlacheckie, które jednakże 
zostały przez autorów wyniesione do 
poziomu cnót, zgodnie z myślą prze¬ 
wodnią podręcznika - wychwalania 
wszystkiego co zgodne było z sarma¬ 
ckim światopoglądem. Tak więc za¬ 
jazdy, bitki w karczmach, pojedynki, 
chędożenie wiejskich dziewek, czy 


dą“. przydaje się nader często. 

Rozdział, na który położono naj¬ 
większy nacisk, zatytułowany jest 
„Ociec, prać?!" i jak zapewne już się 
domyśliłeś traktuje o broniach oraz 
sposobach walki. Z zadowoleniem 
stwierdzam, że jest to jeden z najlep¬ 
szych, jeśli wręcz nie najlepszy, sys¬ 
tem walki, z jakim zetknąłem się do 
tej pory w grach fabularnych. Dodat¬ 
kowo jest absolutnie oryginalny, w 
każdym bądź razie ja nie doszukałem 
się w nim podobieństw do żadnego 
innego, który znam. Przechodząc jed¬ 
nak do rzeczy, można w tej części 
podręcznika znaleźć reguły uprosz¬ 
czone (rzeczywiście nieskomplikowa¬ 
ne, a przy tym całkiem realistyczne) 
jak również zaawansowane. W przy¬ 
padku tej drugiej opcji ilość cięć, spe¬ 
cjalnych ciosów i innych szermier¬ 
czych sztuczek, jakie można zasto¬ 
sować w walce jest wręcz oszałamia¬ 
jąca. Praktycznie „przyczepić" da się 



STARE, ALE JARE 

czyli odkurzanie gier z brodą 


Przeglądając pewnego dnia wszyst¬ 
kie dotychczasowe numery ŚGK, 
w jakich ukazało się „Bez prądu", a by¬ 
ło tego sporo (jeśli się nie mylę w tym 
numerze stuknął nam równy rok!), 
zauważyłem, że przez cały czas po¬ 
święcałem miejsce w rubryce na opisy¬ 


wanie gier nowych, zapominając o po¬ 
zycjach starszych. Od razu pomyśla¬ 
łem o wszystkich planszówkach, plan- 
szówko-rolplejach czy innnych hybry¬ 
dach, w które grałem dawniej do upad¬ 
łego. Wiele z nich należy do grona 
najlepszych gier, jakie widziałem w ży¬ 


ciu i byłaby to prawdziwa strata, gdyby 
w natłoku nowości zostały zapomnia¬ 
ne. Chcąc uratować je przed takim lo¬ 
sem, postanowiłem w tym miesiącu 
przypomnieć także jednego ze „sta¬ 
ruszków" (tylko jednego, ale dobre i to), 
który co prawda nie jest najstarszy, ale 
który z całą pewnością wywarł ogrom¬ 
ny wpływ na rynek polskich gier „bez 
prądu". Mowa tu o „Magii i mieczu" 
(uwaga! chodzi tu o grę planszową, 
a nie o pismo o tym samym tytule). 

Pierwowzór tej gry ukazał się w 
Anglii w 1983 pt. „Talisman". Oryginal¬ 
ną wersję opracował Robert Harris, a 
wydała ją znana firma Games Work- 
shop. Do Polski planszówka ta trafiła 
około dziesięciu lat temu dzięki wy¬ 
dawnictwu „Sfera" (notabene więk¬ 
szość ekipy z tego wydawnictwa pra¬ 
cuje dziś w firmie MAG) i była to bodaj¬ 
że pierwsza rzecz, która ukazała się 
u nas na zachodniej licencji. Zagadką 
pozostaje, dlaczego nie zatrzymano 
oryginalnego tytułu gry, tylko zmie¬ 
niono go na „Magia i Miecz", nie zmie¬ 
nia to jednak faktu, że całość była po 
prostu świetna. 

















tu wyłącznie do zasady ataku dwóch 
na jednego, kiedy minusy dla bronią¬ 
cego się przeciw takiej ofensywie są 
wręcz śmieszne, rezultatem czego nie 
opłaca się w „Dzikich polach" uderzać 
w kilka osób naraz na wroga. Przyz- 
' naję jednak, że jest to raczej z mojej 
strony szukanie dziury w całym, 
gdyż poza tym rozdział o walce jest 
po prostu niewiarygodny. 


Inna część „Dzikich pól", która przy¬ 
kuła moją uwagę to trzy księgi doty¬ 
czące kolejno wiary na terenie Rzecz¬ 
pospolitej, magii oraz czar¬ 
tów polskich. Oczywiście, 
nie da się ukryć, że religia 
i przesądy w siedemnasto¬ 
wiecznej Polsce były bardzo 
_ I istotne, jednakże zdziwiła 
Si mnie śmiertelna powaga, 

V H z jaką autorzy podeszli do 
tych spraw. Każdy ze wspom- 
nianych rozdziałów został 
na Pisany tak, jakby zrobił 
S^^r-£jo prawdziwy zwolennik 
Boga, magii czy Szatana. 
Twórcy gry zaznaczają co 
prawda, że jest to tylko stylizacja, jed¬ 
nakże mimo tego księga traktująca o 
diabłach może być obraźliwa dla 
głęboko wierzących graczy. Z kolei 
część o czarach jest wręcz idealną 
pożywką dla różnych organów, które 
od jakiegoś czasu również w Polsce 
oskarżają RPG o „kryptosatanizm" 
i różne inne bzdury. Wrażenie takie 
rozdział ten sprawia, ponieważ opisy 
poszczególnych uroków stylizowane 
są na prawdziwe przepisy magiczne. 


Obawiam się, że co bardziej ograni¬ 
czeni ludzie mogą nie zrozumieć in¬ 
tencji autorów gry, choć na szczęście 
jak do tej pory nie było żadnych pro¬ 
testów. Ogółem rzecz biorąc, moim 
zdaniem tak drażliwe tematy dało się 
ująć w trochę łagodniejszy sposób, ot 
tak, dla świętego spokoju. 


Sumując wszystko, tj. wyśmieni¬ 
ty warsztat autorski, wspaniale od¬ 
dany klimat dawnych lat, dobre za¬ 
sady (zwłaszcza te dotyczące walki), 
jak również świetne ilustracje wew¬ 
nątrz książki (obrazek na okładce jest 
dla odmiany kiepski), otrzymuje się 
znakomitą grę fabularną, w dodatku 
promującą nasze polskie realia. Jeśli 
mam być szczery, żaden rolplej nie 
zrobił na mnie podobnego wrażenia 
od czasu „Zewu Cthulhu" oraz „Wam¬ 
pira: Maskarady". Jeżeli jeszcze nie 
kupiłeś „Dzikich pól", zacznij już teraz 
wiercić dziurę w brzuchu rodzicom, 
żeby sprezentowali Ci podręcznik na 
Gwiazdkę, tłumacząc, że dzięki tej 
grze pouczysz się trochę historii, co 
zresztą będzie zgodne z prawdą. 
Przyjemnych biesiad, panowie szlach¬ 
ta! 


Jezekal „Badass" 
(Michał Nowakowski) 

PS. Dziękujemy Wydawnictwu 
MAG za dostarczenie materiałów do 
artykułu. Wydawnictwo MAG jest ofi¬ 
cjalnym wydawcą i dystrybutorem 
„Dzikich pól". Wszystkie prawa zas¬ 
trzeżone. 


System: „Dzikie pola" 
Wydawca: Wydawnictwo MAG 

CENY: 

„Dzikie pola" - 65 zł 

OCENA: 


Grywalność: 9/10 

Przejrzystość zasad: 8,5/10 
Opis świata gry: 9,5/10 

Jakość wydania: 8/10 

Ogółem: 9/10 




DZIKIE 


Zasiadając do zabawy każdy z 
graczy (może ich być maksymalnie 6) 
wybiera bądź losuje bohatera, którym 
będzie poruszał się po planszy (w pod¬ 
stawce było kilkadziesiąt postaci, a z 
każdym dodatkiem przybywało kilka 
nowych). Można było zostać czarnok¬ 
siężnikiem, minotaurem, cyganką drui¬ 
dem, wędrującym pustelnikiem itd. 
Każdy miał własny charakter, siłę, moc, 
wytrzymałość, pieniądze oraz specjal¬ 
ne zdolności. Sama gra polegała w 
gruncie rzeczy na chodzeniu po plan¬ 
szy, która dzieliła się na trzy krainy: 
zewnętrzną, środkową i wewnętrzną, 
oraz zbieraniu przyjaciół, przedmiotów 
oraz czarów, które w efekcie pomogły¬ 
by Tobie w dostaniu się do środka plan¬ 
szy i zdobyciu Korony Władzy. Proste, 
a jednocześnie genialne. 

Najbardziej wciągającym elemen¬ 
tem gry było chyba odwiedzanie miejsc 
na planszy i odkrywanie „przygód". 
Otóż każde pole w grze miało jakieś 
określone zasady (np. Gospoda), lub 
też ciągnęło się na nim w trakcie po¬ 
stoju specjalne karty „przygód". Mogły 
to być najróżniejsze rzeczy: „Zdarze¬ 
nia", „Potwory", „Duchy", „Nieznajomi", 
„Przyjaciele", „Przedmioty", „Miejsca" - 
w tych kategoriach zawierało się wiele 
ciekawostek jak smoki, krypty, święte 
lance, golemy, a także talizman - przed¬ 
miot, bez którego nie można wejść do 


Doliny Śmierci i zdobyć Korony Wła¬ 
dzy. 

W przeciągu kilku lat ukazało się 
parę dodatków, które w mniej lub 
bardziej znaczący sposób wpływały na 
przebieg rozgrywki. Były to: 

„Podziemia", dzięki którym można 
było spenetrować rozległe lochy pod 
krainami, jak również dojść na skróty 
do Doliny Śmierci. 

„Miasto", pozwalające na dłuższy 
spacer po mieście w części zewnę¬ 
trznej, dodatkowo można było dzięki 
temu rozszerzeniu zmienić profesję na 
Królewskiego Czempiona, Szeryfa, 
Arcymaga lub Króla Złodziei. 

„W kosmicznej otchłani", dzięki 
któremu dało się odbyć niebezpieczną 
podróż w przestrzeni kosmicznej, zdo¬ 
być potężne przedmioty, lecz również 
spotkać groźnych wrogów. 

„Jaskinia", która nie wnosiła już 
tak wiele do zabawy, a znalezienie 
Magicznego Kryształu było stanowczo 
zbyt trudnym zadaniem. 

„Smoki", które zapamiętałem jako 
zdecydowanie najsłabsze rozszerze¬ 
nie, gdzie jedyną ciekawostką była mo¬ 
żliwość zostania Władcą Smoków. 

Okej, teraz zapewne chciałbyś 
wiedzieć, jakie są możliwości nabycia 
tego tytułu. I tu nie mam dobrych wieś¬ 
ci. Otóż pierwotna wersja jest już właś¬ 
ciwie niedostępna, poza tym, że dość 


często w różnych pismach, jak choćby 
„Nowa Fantastyka", pojawiają się ofer¬ 
ty sprzedaży używanego egzempla¬ 
rza. Istnieje też wznowiona wersja 
o zmienionej nazwie oraz - niestety - w 
znacznie gorszej oprawie graficznej 
zatytułowana „Magiczny miecz" i cza¬ 
sem można tę pozycję znaleźć w 



sklepach hobbystycznych lub papier¬ 
niczych. Trzecią możliwością jest za¬ 
kup oryginalnej wersji pt. „Talisman", 


która niecały rok temu została wzno¬ 
wiona przez Games Workshop i ta 
propozycja wydaje się obecnie naj¬ 
bardziej realna. 

Tak czy owak, gorąco polecam Ci 
tę grę na nadchodzące długie zimowe 
wieczory, wierz mi - trudno będzie się 
od niej oderwać. 


Jezekal „Badass" 
(Michał Nowakowski) 
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'MIENI1 
KUPIĘ 
RÓŻNE 

SPRZEDAM 


Amiga CD32, klawiatura, joypad, joy¬ 
stick, mysz, 10 CD (między innymi: Gloom, 
UFO-Enemy Unknown, SSF2T, Dragon- 
stone) na Amigę 1200 lub Amogę 600, 
2 MB bądź sprzedam za 650 zt. Piotr 
Stoppel, ul. Libelta 13/5, 86-300 Gru¬ 
dziądz. 

Grę Flfa'97 (PSX) na dwie inne, np. 
Tekken 21 NBA Jam Extreme (mogą być 
inne). MK 3 na C&C. Adam Nowak, 
ul. Hutnika 13a/17, 63-800 Gostyń, 
tal. (056) 5720334. 

Sega Mega Drive, 4 joypady, 7 gier: 
NBA Live’97, NBA Jam T. E., Ultimate 
MK 3, WWF Wrestlemania i inne na 
Sony PSX lub Segę Saturn (z dopłatą) 
lub sprzedam za 400 zł. Tomasz Lis- 
ke, ul. Staszica 40, 63-200 Jarocin, 
tal. (062) 7476364. 

Okazja! Mam dużo gier do wymiany na 
PC 386: Settlers, Dune 2, Theme Park 
i inne. Piszcie. Jarek Hendrykowski, 
ul. Bajana 46/1, 54-129 Wrocław, tal. 
(071) 517865. 

Need For Speed Special Edition na 
Red Alert: Counterstrike lub sprzedam 

za 60 zł Zbyszek Wojtania, ul. Kozie¬ 
tulskiego 41, 96-100 Skierniewice, 
tal. (046) 333721. 

PSX (12 miesięcy gwarancji), 2 joy¬ 
pady, 2 gry: Soulblade i Spedster na 
486, 8 MB RAM, CD. ROM, FDD 1.44 
MB, monitor kolor, HDD od 100 MB. 
Rafał Krat, ul. Arentowlcza 3/66, 
87-800 Włocławek. 

Nintendo 64 z grą Mario 64 (na gwa¬ 
rancji do 9.98) na Playstation z grą (dwie 
gry gdy są starsze) Paweł Dąbrowski, 
ul. Wołodyjowskiego 77a, 02-724 War¬ 
szawa, tel. (022) 430970 (po 20:00). 
Gry na PSX: Allen Trilogy, Destruction 
Derby 11nne (tylko z Warszawy). Anto¬ 
ni Wojtaś, ul. Dubois 4/29, 00-196 
Warszawa, tel. (022) 6351775. 

CD32 z 16 kompaktami oraz synteza¬ 
tor Yamaha PSR-19 na PC 486 SX, 8 
MB RAM, VGA, HDD, monitor. Łukasz 
Czerniecki, ul. Poznańska 101 d/7, 
66-300 Międzyrzecz, tel. 7422148. 
Grę Crash Bandlcoot (PSX) na gry: 
Tomb Raider, Resident Evll lub Com- 
mand & Conąuer. Kupię polski maga¬ 
zyn Playstation CD nr 1. Michał Wy- 
mysłowskl, Al. Grunwaldzka 19/10, 
98-200 Sieradz, tel. (043) 227765. 


Gry (wymienię lub sprzedam) na 
CD32: Sensible Soccer (23 zł), Chaos 
Engine (15 zł), Grandslam Gold Collec- 
tion (39 zł) najchętniej na gry strate- 
giczne. Nawiążę kontakt z posiada¬ 
czami CD32 z Poznania. Wojciech 
Radkiewicz, ul. Graniczna 7, 62-002, 
Złotniki, tel. (061)8125729. 

Gry (Sega Mega Drive): Toy Story, Król 
Lew, Golden Axe 3, Aladdyn, Etemal 
Champions i inne na MK 3, Fifa'96 lub 
inne. Radek Bartkiewicz, ul. Wete¬ 
ranów 75, 05-250 Radzymin, tel. 
(022)7865951. 

^Super Nintendo, 2 joy- 
I sticki, 3 gry: Super 
Mario Bros, NBA, Ri- 
r val Turf na Sony Play¬ 
station lub sprzedam za 
600 zł. Kamil Kokoszka, ul. 
[Nowowiejskiego 17,11-200 Bar- 
\ toszyce. 

\Sony PSX, gra, memory card na 
1 Nintendo 64 z grą lub PC 486, 
8 MB RAM, HDD 200 MB, SVGA, 
FDD, monitor. Michał Siwczak, os. 
Czecha 69/14,61-289 Po¬ 
znań, tel. (061) 8776629. 
Oryginał Terminator: Sky- 
net i MK 2 na Die Hard Trilogy (PSX) 
lub sprzedam za 100 zł. Piotr Ko¬ 
piński, ul. Zmiany 12/1, 02-786 War¬ 
szawa, tel. (022) 6442661. 

Karty do Doom Troopera na gry do 
Amigi 500, 1 MB RAM lub sprzedam. 
Marcin Tchórznlckl, Al. Wojska Pol¬ 
skiego 16/3, 70-470 Szczecin. 

SIMM 16 MB (PC) na dwa po 8 MB. 
Gdy zajdzie potrzeba dopłacę. Łukasz 
Tyndyk, ul. Tylna 27a/2, 56-200 Gó¬ 
ra, (065) 5433372 (po 21:00). 

Sega Saturn, 2 gry, 2 joypady, na gwa¬ 
rancji na PSX z Igrą lub sprzedam za 
1000 zł. Sławek Szymkowiak, Pro¬ 
mno 21, 62-010 Pobiedziska. 
Pegasus, joypad, dwie gry na C 64, 
Black Box lub sprzedam za 70 zł. 
Jakub Stroński, ul. Batalionów 
Chłopskich 24/1, 66-620 Gubin, tel. 
(068) 594371. 

Gry na Sega Mega Dr1ve: Sonic 31 Lion 
King na Samuraj Spirits lub Vlrtua Ra- 
cing bądź Zero Tolerance. Mogę do¬ 
płacić 50 z). Marcin Żyrkowskl, ul. 
Burskiego 5/23, 10-686 Olsztyn, tel. 
(089) 5417478 (po 20:00). 

Klocki Lego oraz gazety o grach na 8 
MB RAM lub procesor AMD K5/133. 
Ewentualnie sprzedam. Paweł Hacuś, 
Schweitzera 19/25, 30-695 Kraków, 
tel. (012) 577457. 

Gamę Boy z grą Super Mario Land, 
zasilacz, ładowarka do baterii na PSX 
z joypadem i CD. demo lyb PC 386 - 
486,4 - 8 MB RAM, HDD od 100 MB, mo¬ 
nitor kolor, klawiatura. Dopłacę 100 zł. 
Robert Kurza, ul. St. Moczka 5/51, 
99-300 Kutno, tel. (024) 545742 (od 
18:00 do 21:00). 

Pegasus IQ-502, 6 cartridge, pistolet 
na Sony Playstation (gwarancja), 2 joy¬ 
pady. Dopłata do 400 zł. Krzysztof Kuch- 
czyński, ul. Sowia 1/39, 59-300 Lu¬ 
bin, tel. (076) 428599 (po 15:00). 
Pegasus, joypad, zasilacz, 6 gier na Play¬ 
station: Toshinden 2, Need For Speed 
lub Sowiet Strike. Mateusz Sikora, os. 
Chemików 10/14, 32-066 Alwernia. 
Grę (PSX) Jumping Flash na Ridge Ra- 
cer, Tekken, Wipeout, Destruction Der¬ 
by lub inne. Możliwość dopłaty lub sprze¬ 
dam za 70 zł. Andrzej Pasieczny, ul. 
Kołłątaja 7/9, 24-100 Puławy. 
Pegasus 16 Bit, 2 Joysticki, zasilacz, 
gra Dune 2 na Amigę 500. Arkadiusz 
Głowacki, ul. Kilińskiego 1/5,62-400 
Słupca, tel. 752558 (po 20:00). 



Encyklopedię Multimedialną Microsoft 
Encarta 95 na C 6411, joystick, zasi¬ 
lacz, magnetofon. Daniel Kolaszkie- 
wicz, ul. Żwirki i Wigury 55, 37-700 
Przemyśl, tel. (010) 704752. 

Gry na Gamę Bo/a: Felbca, Duck Ta- 
les 2, Adwenture Island 2. Tomek 
Tomza, ul. Studzienna 6.11, 15-771 
Białystok, tel. (085) 536571. 

A 500, 1 MB RAM, 100 dyskietek, Disk 
Box, mysz, joystick, pokrywa, VBS, ka¬ 
seta na Sony Playstation z 1 kompak¬ 
tem. Dopłacę. Piotr Stechnij, ul. 
Klonowa 6, 66-500 Strzelce Krajeń¬ 
skie, tel. (095) 611111987. 
Czasopisma komputerowe: Secret 
Senrice, Gambler, Top Secret śGK, 
Gry Komputerowe na czasopisma Świat 
Wiedzy. Paweł Kwieciński, ul. Wy¬ 
szyńskiego 7/45, 62-510 Konin, tel. 
(063) 433394. 

Suszarkę fotograficzną, zegar, koreks, 
termometr, 3 kuwety na grę (PSX). 
Marek Wypich, ul. Spadochroniarzy 
3/3, 42-546 Sosnowiec. 

Amiga 1200 na Sony PSX lub sprze¬ 
dam za 600 zł. Paweł Halczak, ul. Wiś¬ 
niowa 7, 76-200 Słupsk, tel. 412916. 
Mini wieża Sony MHC551 na PC 486 
DX4/ 100 MHz, 8 MB RAM, HDD 120 
MB, monitor kolor SVGA 14“, CD ROM 
x4, FDD, klawiatura, VGA 1 MB, Sound 
Blaster Pro (dopłacę) lub sprzedam za 
ok. 1100 zł. Władysław Podobiński, 
33-390 Łącko 435. 

Daytona USA, Ultimate Mortal Kombat 
3, CD Sega Flash na inne gry na Se- 
agę Saturn lub konwerter pozwalający 
grać w gry z USA I Japonii. Ewentual¬ 
nie sprzedam za 100, 1200 I 30 zł. 
Marcin Słowiński, ul. Sprawiedliwa 
17/4, 91-039 Łódź. 

A 1200, HDD 240 MB, CD ROM, sam- 
pler, 250 dyskietek, joystick, mysz na 
PSX z min. 4 CD lub sprzedam za 
1050 zł Marek Gołaś, ul. Witosa 8/7, 
43-100 Tychy, tel. (032) 2186700. 



486 DX4/100 MHz, 12 MB RAM, HDD 
850 MB, CD ROM x6, FDD 3,5", moni¬ 
tor SVGA, karta SVGA PCI, klawiatura, 
mysz, Mini Tower, oprogramowanie. 
Cena 2300 zł (do uzgodnienia). SS CD 
36,37-7 zł/szt. oraz 44 - 49 po 13 zł/szt. 
Reset CD. Przemysław Chodyka, ul. 
Odrodzenia 16, 56-300 Milicz, tel. 
(071) 3840946. 

PC 486 DX4/100 MHz, 8 MB RAM, 
256 KB Cache, FDD 3,5", HDD 540 
MB, SVGA S3 PCI 1/2 MB, klawiatura, 
mysz. Cena 1090 zł. Gratis oryginalne 
gry: Deadlock i Punky Duck. Oryginal¬ 
ne gry na PC CD: Gender Wars - 30 zł, 
POD - 50 zł, Space Station Symulator 
- 30 zł, MS Windows’95 OSR2 (licencja) 
-180 zł, MS DOS 6.22 - 55 zł, Seria MS 
Home na CD: Dinosaurs, inne - 29 zł/szt. 
Tomasz Kuna, os XXX-lecia 127/17, 
44-286 Wodzisław Śląski, tel. 
(036)4565751 (po 18:00). 

PC 486 DX/50 MHz, 256 Cache, 8 MB 
RAM, FDD 3,5* i 5,25*, HDD 130 MB, 
klawiatura, oprogramowanie DOS 5.0 i 
Windows 3.1, 70 dyskietek, Disk Box. 
Cena 950 zł. Maciej Oszczak, ul. Ro¬ 
mantyczna 8/39, 20-533 Lubin, tel. 
(081) 5263198. 

A 1200, HDD 420 MB, CD ROM x2, 
250 dyskietek, 1 CD, 2 joysticki, mysz 
z podkładką, 2 Disk Box’y, czasopis¬ 
ma Cena 1000 zł. Piotr Gibaszek, ul. 
Piłsudskiego 8/2, 95-035 Ozorków, 
tel. (042) 187024 (po 18:00). 


Amiga 1200, monitor 1084S, 200 dys¬ 
kietek, czasopisma, mysz, joystick. Ce¬ 
na 1100 zł. Paweł Wnuk, ul. Samot¬ 
na 3/30, 85-739 Bydgoszcz, tel. 
(052) 439921 (po 20:00). 

Nintendo 64, cartridge demo, joypad. 
Cena 650 zł. Sony PSX, CD demo, joy¬ 
pad. Cena 600 zł. Części do kompute¬ 
ra (np. P 166 Intel za ok. 550 zł) - ceny 
do uzgodnienia. Jędrek Traczyński, 
ul. Chotomińska 23, 61-311 Poznań, 
tel. (061)8798246. 

A 1200, 8 MB RAM, HDD 850 MB Tur¬ 
bo - Apollo 1240/25 MHz, monitor 1084S, 
oprogramowanie, literatura. Cena 
2500 zł. Andrze| Dobrzyń lewtcz, Śród¬ 
mieście 1/3,16-300 Augustów. 

Amiga 600, 1 MB RAM, 80 dyskietek, 
mysz, 2 joysticki, pokrywa. Cena 500 
zł. Tomasz Sura, ul. Kolejowa 4/5, 
62-005 Owińska, tel. 120011 wew. 59. 
Sony Playstation, memory card, gra 
Ridge Racer Revolution. Cena 700 zł. 
Adam Jankowski, ul. Góreckiego 4. 
08-110 Siedlce, (025) 28840. 

A 600, 1 MB RAM, 100 dyskietek, Disk 
Box, 2 myszy, 2 joysticki, pokrywa, lit¬ 
eratura, oryginalne gry. Cena 400 zł. 
Rafał Krzemiński, ul. Dereniowa 7/27, 
02-776 Warszawa, tel. 6410318. 

Sony PSX na gwarancji z jedną grą 
Disruptor, 2 CD demo, Playstation 
Magazyn. Cena 650 zł. Paweł Witasz¬ 
ka, ul. Bogusza 17/4,26-700 Zwoleń, 
tel. (048) 6763810. 

A 1200, HDD 170 MB, zasilacz 200 W, 
oryginalne oprogramowanie, VBS, 
osprzęt, literatura. Cena 1100 zł. Mo¬ 
nitor C 1084S - 450 zł. Ceny do negoc¬ 
jacji. Hubert Kwolek, Orzechówka 86, 
36-220 Jasienica Ros., tel. (013) 
4342411 wew. 103 (wieczorem). 
Oryginalne gry na PC CD: Tomb 
Raider - 80 zł, Rebel Assault II - 80 zł, 
Flying Corps - 90 zł lub wszystkie za 
220 z!. Rafał Kania, ul. Leśna 26, 
12-100 Szczytno, tel. (089) 6242655. 
Kolumny głośnikowe Technics SB- 
CD120 100 W. Cena 600 zł. Wymienię 
grę CD Space Hulk: Vengeance of the 
Blood Angels na inną (najlepiej strate¬ 
gię). Sebastian Jańczak, ul. Wojska 
Polskiego 27/5, 66-235 Torzym, tel. 
(068) 413971. 

Sega Mega Drive, 4 cartridge: Fifa’95, 
Aladdyn, Boogermann, Toejeam Eari, 
2 joysticki. Cena 350 zł. Bolesław 
Bartnlklewlcz, ul. Poznańska 15d/14, 
62-028 Poznań-Kozległowy, tel. 
(061) 127083. 

Sega Mega Drive, 3 joysticki, gry: Tiny- 
toon, Sonic, Sonic 2, Thunder Force 3, 
Lion King, Super Hangon, World Cup 
90, Columns. Cena 550 zł lub zamie¬ 
nię na Atari Jaguar, Sega Saturn bądź 
Sony Playstation + dopłata. Krzysztof 
Zapart, ul. Prądzyńskiego 155/10, 
58-105 Świdnica, tel. (074) 532081. 
Saturna z Virtua Cop 2, kontroler, pis¬ 
tolet Virtua Gun, demo Sega Rally, 
Baku, Panzer Dragoon lub zamienię 
na PSX - dodam MK Trilogy i Toshin¬ 
den 2. Mariusz Matluk, ul. Świerczew¬ 
skiego 11d/57, 78-320 Połczyn Zdrój, 
tel. (0961) 62348. 

A 500, 1 MB, pokrywa, modulator TV, 
dyskietki, mysz. Cena 450 zł. Amiga 
CD32, 5 gier, joypad. Cena 450 zł. Gry 
na A 500: Super Tenis Champ, Do- 
man, Skaut Kwatermaster. Cena 50 zł. 
Tomasz Sacharczuk, ul. Nowa 19,21-543 
Konstantynów, tel. (057) 3414115. 
Super Nintendo, Street Fighter 2,2 joy¬ 
pady. Cena 250 zł. Sprzedam także ko¬ 
miksy, pisma i gry planszowe. Paweł 
Piątklewlcz, ul. Starzyńskiego 9/5, 
35-508 Rzeszów, tel. (017) 8562520. 

























A 500, 1 MB RAM, mysz, podkładka, 
pokrywa na klawiaturę, modulator TV, 
ok. 100 dyskietek, joystick, 2 Disk Box’y. 
Cena 450 - 500 zł. Rafał Cichocki, ul. 
Dzielna 20, 05-250 Radzymin, tel. 
7865088. 

A 500, 5 MB RAM, mysz, podkładka, 4 
joysticki, modulator, kabel RGB, ok. 
110 dyskietek, Disk Box, literatura 
śGK. Cena ok. 580 zł lub wymienię za 
dopłatą na PC lub PSX. Tomasz 
Toporek, ul. Kalinowa 23/19, 32-511 
Jaworzno, tel. (035) 156049 (po 18:00). 
PC 486 DX4, 16 MB RAM, HDD 1.1 
GB, FDD 3,5", monitor kolorowy, mysz, 
karta dźwiękowa, karta graficzna Trio 
64, CD ROM x5, filtr. Cena 1300 zt. 
Tomasz Niemirski, ul. Kwiatowa 4, 
68-100 Żagań, tel. (068) 777273. 
CD32, joypad, joystick, 22 CD. Cena 
ok. 400 zł. Roman Cluberek, ul. Wy- 
trzęsów 35, 44-362 Rogów. 

Płytę główną i procesor 486 DX5/160 
MHz, wentylator, gwarancja na proce¬ 
sor, kontroler wbudowany w płytę. Ce¬ 
na 350 zt. Dariusz Filipczyk, ul. Ki¬ 
jowska 73b/9, 40-754 Katowice, tel. 
2063021. 

A 500, 1 MB RAM, modulator TV, 
mysz. joystick, ok. 100 dyskietek, litera¬ 
tura. Cena 400 zł. Macie) Paplurak, 
ul. Marii Dąbrowskiej 7, 43-344 
Bielsko-Biała. 

Oryginalne gry na Playstation: Des- 
cent - 50 zł, Legacy of Kain - 88 zł, Ridge 
Racer Revolution - 120 zł, Pandemo¬ 
nium -120 zł (wszystkie w PAL). Woj¬ 
ciech Dereń, ul. Krupińskiego 79/6, 
59-300 Lubin, tel. (076) 465232. 

Gry na PC CD: Tomb Raider - 90 zł, 
MDK - 100 zł. Piotr Klełbaslńskl, ul. 
Sosabowsklego 5/3, 99-300 Kutno, 
tel. (024) 533530 (po 17:00). 
Oryginalną grę na PC CD: Discworld 2. 
Cena 95 zł. Piotr Bielicki, ul. Orzesz¬ 
kowej 35, 83-200 Starogard Gdań¬ 
ski, tel. 24399 (po 20:00). 

A 600, 2 MB RAM, kickstart 1.3/2.0, 
VBS 3.0, joystick, mysz, podkładka, 
kabel stereo, 50 dyskietek książki. Ce¬ 
na 490 zl. Łukasz Chowłs, 98-311 
Ostrówek 144a, tel (0843) 4471. 

A 500+, 1 MB RAM, trzy joysticki, 
mysz, 50 dyskietek, literatura. Cena 
350 zł Arkadiusz Chmielewski, Kę- 
szyce 40a, 99-417 Bolimów. 

A 600, 2 MB RAM, Disk Box, ok. 120 
dyskietek, zasilacz, mysz, literatura. 
Cena ok. 600 zł. Hubert Andruszew- 
skl, ul. Słowackiego 21/8, 37-600 Lu- 
borzów, tel. (010) 323108. 

A 1200, 4 MB RAM, CD ROM x4, HDD 
540 MB, oprogramowanie, literatura. 
Cena ok. 1350 zł Tadeusz Wyrzykow¬ 
ski, ul. Sokołowska 80/17, 07-110 
Siedlce, tel. (025) 446691. 

Oryginalne gry na PC: Command & 
Conąuer + misje - 110 zł oraz Com¬ 
mand & Conąuer Red Alert - 100 zł. 
Możliwość negocjacji. Mateusz Ga¬ 
bara, ul. Przestrzenna 37/8, 50-550 
Wrocław, tel. (071) 3415753 (od 10:00 
do 17:00). 

A 1200, 2 MB RAM, 2 joysticki, 200 dys¬ 
kietek, mysz, oprogramowanie, podkład¬ 
ka. Cena 700 zł lub wymienię na PC 
486 DX/66 MHz z wyposażeniem + 
dopłata. Jan Tamowicz, ul. Strzelców 
Bytomskich 10/3/1, 44-120 Pyskowi¬ 
ce, tel. 1338634 (po 15:00). 

Procesor Pentium 75 za 120 zł, kartę 
graficzną SVGA S3 Vision 864 1 MB za 
100 zł, mikrofon za 15 zł oraz CD z 
gazet po 6 zł. Kupię 8 MB RAM. Oferty 
ze znaczkiem zwrotnym. Rafał Pu¬ 
chała, ul. Szpitalna 11 a/4,22-200 Wło¬ 
dawa. 


Harvard Pentium 60, 16 MB RAM, 
HDD 635 MB, FDD 3,5“, SVGA 1 Mb! 
CD ROM x6, Sound Blaster Pro, mysz, 
klawiatura. Cena 2500 zł. Mateusz Ur¬ 
banik, ul. Brydaka 3/45, 35-507 Rze¬ 
szów, tel. (017) 32171. 

Gry na Nintendo 64 (NTSC): Turok, 
Star Wars, Super Mario 64, Mario Kart. 
Ceny do 160 zł. Nintendo 64 - 600 zł. 
Robert Radomski, PL. Jana Pa¬ 
wła II 22, 17-300 Siemiatycze, tel. 
(085) 552730, 553517. 

PC Pentium 60, 8 MB RAM, FDD 3,5", 
HDD 680 MB, SVGA, karta dźwię¬ 
kowa, mysz, CD ROM x8, joystick, opro¬ 
gramowanie: Windows 95 PL. Cena 
2300 zł Dawid Sośnicki, ul. Szpi¬ 
talna 17, 32-400 Myślenice, tel. (012) 
721090, fax. (012) 743017. 

Pentium 100, 16 MB RAM, HDD 1.3 
GB i 345 MB, FDD 3,5", CD. ROM x8, 
SB32 PnP, SVGA 2 MB PCI, monitor 
kolor 14". Cena 2900 zł. Piotr Kratek, 
ul. Kopernika 5/1a, 47-400 Racibórz, 
tel. (036) 419510. 

PC 486 DX2/80 MHz, 16 MB RAM, 
HDD 850 MB, monitor kolor SVGA 14", 
CD. ROM x2, Sound Blaster Pro, 
mysz, klawiatura, głośniki 25 W, FDD 
3,5", %,25“, Windows 95. Cena 1900 
zł. Marek Kotlarski, ul. Lelewela 3/1, 
78-400 Szczecinek, tel. (0966) 44345. 
486 DX4/100 MHz, CD ROM x12, 
HDD 1.2 GB, FDD 3,5*, S3 Trio 64V 
1 MB, SB Pro, monitor SVGA 14’, no¬ 
wa drukarka HP DeskJet 690C, głośni¬ 
ki, klawiatura, mysz. Cena 2900 zł (do 
uzgodnienia). Piotr Radomski, os. Ste¬ 
fana Batorego, 11/15, 60-687 Poz¬ 
nań, tel. (061) 8217839. 

Płytę Główną Soyo HX (Pentium 
75-200 MHZ, 256 - 512 KB Cache, 
PCI, PnP, gwarancja). Cena 450 zł. 
Tomasz Falkiewicz, ul. Niemcewicza 
19, 26-611 Radom, tel. (048) 53870. 
PC AMD K5/133, 16 MB RAM, HDD 
710 MB, FDD 3,5*, CD ROM x8, 
SVGA S3 Virge 2 MB/4 MB, SB Pro, 
głośniki 30 W, monitor kolor cyfrowy 
15", modem Zołtrix 14400 Voice, mysz, 
klawiatura. Cena 3700 zł. Aleksander 
Lewandowski, ul. Sabały 5/34, 85- 
791 Bydgoszcz, tel. (052) 467675 (po 
19:00). 

Kartę graficzną S3 Virge 2 MB na 
gwarancji za 150 zł. Możliwość wysyłki 
za zaliczeniem pocztowym. Gry na PC 
CD: Diablo - 80 zł, C&C: Red Alert - 80 
zł, X-Com: Terror From The Deep - 40 zł. 
Sebastian Berezowski, ul. Kościel¬ 
na 50, 55-023 Lutynia, tel. (090) 
340959 (po 13:00). 

PC 386 DX/40 MHz, 4 MB, HDD 240 
MB, FDD 3,5* i 5,25*. CD ROM (bez 
monitora). Cena 800 zł. PC 486 DX/66 
MHz, 8 MB RAM, HDD 540 MB, FDD 
3,5*, CD ROM (bez monitora). Cena 
1200 zł. W rozliczeniu może być Sony. 
Andrzej Hofman, ul. I Armii Wojska 
Polskiego 4/41, 43-303 Bielsko Bia¬ 
ła, tel. (0601) 465006. 

PC 486 SX/33 MHz, 8 MB RAM, moni¬ 
tor Nokia 14“, HDD 180 MB, SVGA 
512 KB, FDD 3,5“, SB 16, oprogramo¬ 
wanie, dwie klawiatury, 2 myszy. Cena 
1300 zł. Monitor - 800 zł. Drukarka (9 
igieł) Oki - 200 zł. Grzegorz Marciniak, 
ul. Strzelecka 39/6, 61-846 Poznań, 
tel. (061) 8525535 (po 18:00). 

A 500,100 dyskietek, joystick - 350 zł. 
Commodore - 250 zł. Wymienię Pega- 
susa 10-502, 5 cartridge, pistolet, Atari 
65XE, stacja dysków CA-2001, 30 gier 
zamienię na PSX z grami lub sprzedam. 
Piotr Strzemleczny, ul. Kościuszki 
41/3, 05-825 Grodzisk Mazowiecki, 
tel. (022) 7556792 (wieczorem). 


Płytę główną i procesor AMD 5x86/133 
MHz za 200 zł. Gry: Sołtys - 25 zł, Red 
Alert - 70 zł, Destruction Derby - 40 zł, 
Tekwar - 60 zł, A4 NetWork - 40 zł, FX 
Fighter - 40 zł. Łukasz Lachowski, ul. 
Wojska Polskiego 40/43, 09-500 
Gostynin, tel. (0418) 3554. 

PC 486 DX4/100 MHz, 4 MB RAM, 
FDD, HDD 42 MB, SVGA 1 MB, moni¬ 
tor SVGA mono, klawiatura, mysz. 
Cena 900 zł. Piotr Graczyk, ul. Mosto¬ 
wa 1, 88-300 Mogilno, tel. (0533) 
152196. 

A 500, kickstart 1.3/2.0, 5 joy-^^^^ 

sticków, 2 myszy, 200 

kietek, literatura, Disk 

Box, monitor kolor. 

na 1000 zł (do uzgodnie-^^BBkh 

nia) Bartek Twardowski, ul. 

Toruńska 1/9, 51-164 Wrocław. I 
Sega Saturn, dwie gry: VF2, Sega M 
Rally, kontroler, dokumentaqa i gwa- m 
rancja. Cena 1000 zł. Marcin No- M 
wak, ul. Manifestu Lipcowego 43c, M 
25-408 Kielce, tel./fax. (041) 
3312257. 

A 500,1 MB RAM, osprzęt, opro- 
gramowanie i gry. Cena 400 zł. 

Piotr Stepanowicz, ul. Dworaka 
9b/11, 41-709 Ruda Śląska. 

486 SX/33 MHz, 8 MB RAM, FDD 3,5*, 
HDD 630 MB, karta graficzna Trident 
1MB, karta dźwiękowa Sound Blaster, 
monitor 14* kolor, oprogramowanie, 
gwarancja. Cena 1800 zł. Włodzi¬ 
mierz Wablńskl, ul. Pleszewska 19, 
63-440 Raszków. 

Gra PC CD llth Hour - 30 zł, Win- 
dows’95 upgrade - 200 zł, pisma CD 
Action od9.96 do 9.97 po 8 zł za sztu¬ 
kę. Paweł Dąbrowski, ul. Wołody¬ 
jowskiego 77a, 02-724 Warszawa, 
tel. (022) 430970 (po 20:00). 

3 gry, pistolet, joystick, kable i inne 
akcesoria do Segi Mega Drive. Cena 
ok. 300 zł - do negocjacji. Wymienię 
się grami na PSX z kimś z Warszawy. 
Antoni Wojtaś, ul. Dubois 4/29, 
00-196 Warszawa, tel. (022) 6351775. 
Grę Destruction Derby 2 za 100 zł lub 
‘wymienię na którąś z podanych: Hun¬ 
ter Hunted, Monster Track Madnes, 
AH 64 Longbow. Dopłacę 30 zł. Fa¬ 
bian Ciesielski, ul. Wincentego Wi¬ 
tosa 13, 83-200 Starogard Gdański. 
Gamę Boy i dwie gry: Super Mario 
Land 2 oraz The Legend of Zelda za 
150 zł. Patryk Rokicki, os. Sikorskie¬ 
go 12e/8, 44-240 Żory, tel. (036) 
4345527. 

Oryginalne gry na Amigę: Legion - 30 zł, 
Alfabet Śmierci - 10 zł, Skarb Templa¬ 
riuszy -10 zł, Menager Ligi Polskiej '96 
- 24 zł, Desert Strike -15 zł, Dune 2 -15 zł. 
Menager Ruggby -10 zł oraz 90 dyskie¬ 
tek i Disk Box - 50 zł. Bogusław Wo- 
łoszka, 57-330 Szczytna, tel. (074) 
684097 (wieczorem). 

Pegasus 10-502, zasilacz, okablowa¬ 
nie, 2 joysticki, 9 gier. Cena 180 zł. 
Grzegorz Wałukanls, ul. Emilii Pla¬ 
ter 24, 11-400 Kętrzyn, tel. (089) 
7513731. 

Wewnętrzną stację dysków do 
A 1200/600 - 90 zł oraz przewody do 
połączenia - 13 zł, HDD i CD ROM - 
3-0 zł. Dyskietka z oprogramowaniem. 
W cenę wliczony koszt przesyłki. 
Marcin Panuś, ul. Padlewskiego 14, 
06-320 Baranowo. 

A 600,1 MB RAM, mysz, pokrywa, dys¬ 
kietki, Disk Box, joystick, oryginalne 
gry: Wing Commander, Ishar 3, Street 
Fighter 2, Cannon Fodder. Cena 600 zł. 

Piotr Szołucha, ul. Jana Brzechwy 
6/11/4, 41-949 Piekary Śląski 9, tel. 
(032) 2871045 wew. 5210 (po 16:00). 


Gry: Toonstruck, Discworld 2 i Red i 
Alert. Każda po 80 zł. Dawid Cieśla, j 
ul. Szafera 12/48, 71-245 Szczecin, 1 
tel. 795083. 

Komplet gry bitewnej Warhammer 1 
40.000 (80 postaci, książki oraz mini 1 
mury). Cena 185 zł - do uzgodnienia. I 
Łukasz Komoda, ul. Wrzeciono 12b/28, 
01-961 Warszawa, tel. (022) 351513. j 
A 600,1,5 MB, emulator 1.3, 155 dyski- 1 
etek, mysz, joystick. Cena do uzgod- 1 
nienia. Karol Dybich, ul. Gdańska 4, ] 
82-540 Susz, tel. (055) 787695. 

PC 386 DX/40 MHz, 4 MB RAM, 1 
Sound Blaster, CD ROM x4, monitor 1 
mono, VGA. Cena 1400 zł. Gamę Boy 1 
na gwarancji oraz 3 gry i okablowanie. 1 
Cena 300 zł. Marcin Krzeptowski, ul. I 
Rybkówka 12, 34-502 Zakopane, tel. 1 
(0165) 11869 (po 16:00). 

Amiga CD32, 4 CD, joystick, joypad, 1 
czasopisma. Cena 399 zł. Drukarkę 1 
Olivetti DM05S kolorowa (9 igieł), I 
oprogramowanie, polskie znaki i papier, j 
Cena 299 zł. Paweł Prejsnar, ul. Mic- I 
kiewicza 22/31, 38-400 Krosno, tel. 
(013) 4325668. 

A 600, mysz, Disk Box, joystick, pokry- 1 
wa, dyskietki, bogata literatura. Cena 1 
499 zł. Pegasus MT-777DX, 2 joystic- 1 
ki, pistolet, 2 cartridge za 99 zł. Adam 1 
Skrzypczyk, ul. Skrzydlowska 97, i 
42-278 Przetzęczyce. 

Gra Wing Commander 3 na PlaySta- J 
tion za 100 zł lub wymienię na inną (ty- 1 
pu Doom lub wyścigi). Sebastian Sa- | 
łata, Al. Wojska Polskiego 82/1, 1 
65-077 Zielona Góra, tel. (068) 234435. j 
Pegasus, cartridge 13 sztuk, pistolet, 2 I 
joysticki. Cena 150 zł. Płyty CD na PC J 
(37 sztuk) po 6 zł za szttukę. Michał 1 
Świechowski, os. Reymonta 2/35, 1 
99-400 Łowicz, tel. (046) 374115. 

CD32, promodule, 8 MB RAM, HDD J 
170 MB, 150 dyskietek sprzedam za i 
1100 zł lub zamienię na Segę Saturn i 
bądź Sony Playstation. Sebastian Wrób- j 
lewski, ul. Wagnera 1/81,96-100 Skier¬ 
niewice, tel. (046) 33564. 

A 1200,200 dyskietek, Disk Box, 2 joy- 1 
sticki, mysz, 50 czasopism, 2 książki. I 
Cena 780 zł. Marcin Berezowski, ul. 1 
Chopina 1/15, 12-100 Szczytno, tel. I 
(089) 6242986. 

ŚGK 1/93 - 5/97 bez 11/95 i 7/96. Ce- i 

na 45- 50 zł Damian Przybyszewski, J 
ul. Dolina 2/5, 61-551 Poznań, tel. 
(061) 8336145. 




















RÓŻNE 


SPRZEDAM 


RÓŻNE 


Pismo Konsola (czarno białe) 12 stron. 
Playstation i nie tylko. Przyślij kopertę 
zwrotną ze znaczkiem za 50 gr. Mar¬ 
cin Kosman, ul. Bosa 4/6 m. 16, 
60-125 Poznań, tel. (061) 8662503. 
Nawiążę kontakt z Otaku z całej Polski 
w celach korespondencyjnych. Łukasz 
Ptaslńskl, ul. Balladyny 2/22,20-601 
Lublin, tel. (081) 5240222. 

Otwieram nowy klub pecetow- 
ców. Pierwszy numer ga- 
już dostępny. Ko¬ 
perta + znaczek = 100% 
odpowiedzi. Tomek Nit- 
ul. Kalinowa 10/60, 
32-511 Jaworzno, (035) 156007. 
Klub miłośników komputerów PC 
ogłasza nabór nowych członków. Ga¬ 
zetka, konkursy, wymiana tipsów, 
programów i gier. Tomasz Opał¬ 
ka, ul. Hirszfelda 64/9, 55-230 
cz-Laskowice, tel. 3182478. 

Poznam osoby z całej Pol¬ 
ski, które lubią Mangę i Ani- 


| Oryginalne gry: Screamer - 90 zł, Ar- 
I mored Fist - 50 zł, Nowy Teenagent - 
| 40 zł, KKND - 100 zł. Hubert Kawickl, 
I ul. Norwida 5,64-500 Szamotuły, tel. 
I (0668) 21610 (po 15:00). 

| A 1200, 2 MB RAM, 100 dyskietek, 
i mysz, 2 joysticki, literatura. Cena 1000 zł. 

Piotr Góra, os. Słoneczne 5/11,97-400 
i Bełchatów, tel. (044) 328939 (od 
f 18:00 do 20:00). 

| Oryginalne gry na PC CD: Mortal Kom- 
I bat 3 - 60 zł, Wing Commander Arma- 
I da - 25 zł, Krzysztof Półrolniczak, ul. 
I Iwaszkiewicza 31/6, 55-200 Oława, 
I tel.(090)340139, 
j A 600, 84 dyskietki, joystick, mysz, 
I podkładka, 22 gazety komputerowe, 
| pokrywa, Disk Box. Cena 700 zł. Prze- 
\ mek Białas, ul. Bursztynowa 2/29, 
I 42-500 Będzin. 

j A 500, 1 MB RAM, mysz, joystick, 
| pokrywa, ponad 100 dyskietek, iiter- 
f atura. Cena 600 zł. Piotr Turowski, 
i ul. J. Płochy 5/27, 40-756 Katowice, 
[ tel. 1063932. 

I Promodule 32 z wbudowaną stacją 
I dysków. Cena 650 zł. Gabriel Kuś, ul. 
« Wolna 4/3, 85-794 Bydgoszcz, tel. 
| (052) 772244. 

j Oryginały na PC: Rlpper - 80 zł, llth 
| Hour - 50 zł, J Have No Mounth And J 
f Must Scream - 50 zł, Syndicate Wars - 
I 60 zł, Bloodwings - 40 zł, KKND -120 zł. 
[ Tomasz Tlppe, ul. Orłowicza 1/54, 
[ 10-684 Olsztyn, tel. 5420521 . 

| A 600, 2 MB RAM, 100 dyskietek, 
I mysz z podkładką, joysticki, oryginal- 
| ne gry: Epic, Harpoon, Flashback, 1869, 
I Utopia, Wing Commander, 688 Attack 
i Sub, Genesia, Oscar. Cena 400 zł. To¬ 
masz Rejnin, ul. Kosmonautów Pol- 
\ skich 54/69, 67-200 Głogów, tel. 
| 346078. 

| Płytę główną 386 wraz z procesorem 
I 386 SX/25 MHz, 1 MB RAM oraz karta 
| graficzna SVGA. Cena 92 zł. Gabriel 
[ Pabls, ul. Górna 214, 32-534 Myśla- 
chowtce, tel. (035) 137443. 

I PC 486/133 MHz, 8 MB RAM, FDD 
I 3,5“, HDD 540 MB, karta graficzna S3 
i Virge 3D 2 MB, Sound Blaster 16, CD 
f ROM x4, monitor kolor 14“ LR NI, Mini 
I Tower. Cena 2000 zł. Robert Macie- 
I jewski, ul. Staszica 53/3, 59-700 Bo- 
\ lesławiec. 

| A 500, 2 MB RAM, pokrywa, dwa joy- 
I sticki, ok, 50 dyskietek, zasilacz. Cena 
i 600 zł lub wymienię na trzy gry na 
i PSX - obojętnie jakie. Piotr Syc, ul. 
Piastowska 48/3, 59-220 Legnica. 


me. Możliwość założenia klu¬ 
bu. Odpowiedź w 100%. Marek Do¬ 
magała, ul. Opaczewska 24/6, 02-372 
Warszawa, tel. (022) 8236724. 
Zakładamy ogólnopolski spis fenów gier 
karcianych. Przyślij adres z wykazem 
gier, w które grasz. Przewidujemy na¬ 
grody. Sławomir Rejek, ul. Żeromskie¬ 
go 1/2a, 41-002 Bytom, tel. (032) 818510. 
Nawiążę kontakt z posiadaczem Amigi 
CDTV w celu wymiany gier i programów. 
Tomasz Motyka, ul. Spółdzielcza 
34/31,57-300 Kłodzko, (074) 674813. 
Właśnie ukazał się pierwszy numer 
magazynu Shift, a w nim tipsy, kurs 
Pascala, opisy. Przyślij dyskietkę, zna¬ 
czek zwrotny i kopertę. Marcin 
Busza, ul. Wrocławska 32/5, 63-400 
Ostrów WMkopolskl, teł. (062) 5917476. 
Wciąż możesz wstąpić do klubu posia¬ 
daczy PSX na terenie całego kraju. 
Wymiana gier, kodów, porady, co mie¬ 
siąc gazetka. Koperta + znaczek. Ja¬ 
cek Fiszer, ul. Chiacyntowa 3/30, 
62-502 Konin 4, (063) 459177 (po 
15:00). 

Pierwszy lubelski klub Manga i Anime 
- Shinkiro przyjmie Otaku z każdej 
planety, wiek i rasa obojętne. Znaczek 
zwrotny mile widziany. Piotr Rach- 
wald, ul. Przedwiośnie 3/67, 20-533 
Lublin, tel. (081) 5339420. 

Nowo otwarty klub miłośników Gwiezd¬ 
nych Wojen - Nebulon-3 ogłasza na¬ 
bór członków. Więcej informacji po prze¬ 
słaniu znaczka i zaadresowanej koper¬ 
ty. Bartosz Dębski, ul. Czarnieckie¬ 
go 69/3, 14-100 Ostróda. 

Nawiążę kontakt z posiadaczami PC 
w celu wymiany i sprzedaży gier. Mar¬ 
cin Piwedd, os. Armii Krajowej 86/16, 
61-379 Poznań. 

Proszę o pomoc w grze System Shock. 

Grzegorz Kożuchowski, ul. Ogrodo¬ 
wa 10/38, 77-330 Czarne, tel. (0597) 
32604. 

Nawiążę kontakt z posiadaczami Nin¬ 
tendo 64 w celu wymiany, kupna lub 
sprzedaży gier. Kupię czasopisma 
Świat Wiedzy 1 - 8 lub wymienię na 
pisma komputerowe. Paweł Kwieciń¬ 
ski, ul. Wyszyńskiego 7/45, 62-510 
Konin, tel. (063) 433394. 

Nawiążę kontakt z posiadaczami PC. 
100% odpowiedzi. Kupię procesor 
Pentium 133 - cena do 200 zł. Sprze¬ 
dam gazety: ŚGK, SS, Gambler, PC 
Magazine - po 60 gr/szt. Oferty ze 
znaczkiem. Rafał Puchała, ul. Szpi¬ 
talna 11 a/4, 22-200 Włodawa. 


Nawiążę kontakt z posiadaczami PC 
w celu wymiany gier i informacji. Piotr 
Klereś, ul. Sikorskiego 12,84-200 Wej¬ 
herowo, tel. (058) 721758. 

Nawiążę kontakt z posiadaczem PC w 
celu wymiany. Odpowiedź 100%. Da¬ 
niel Salbert, ul. Rydla 32/42, 70-783 
Szczecin, tel. (091) 629190. 

Nawiążę kontakt z posiadaczami sys¬ 
temu bitewnego War Zonę. Sam mam 
legion ciemności. Wymienię się wra¬ 
żeniami, chętnie też rozegram potycz¬ 
kę i poznam inne systemy oraz gry 
fabularne RPG. Marcin Radyn, ul. Ma¬ 
kowska 155/9, 04-344 Warszawa. 

Do fanów Manga i Anime. Sprzedam 
komiksy w stylu Manga. Cena do uz¬ 
godnienia. W ofercie parę popular¬ 
nych tytułów. Jacek Gierczak, ul. 
Bohomolca 4e/3, 80-410 Gdańsk, 
tel. 442366. 

Nowo otwarty klub Spice PC oferuje 
triki, tipsy do różnych gier. Krzysztof 
Polak, 39-443 Dąbrowica, Ślęzak! 
34, tel. (015) 8118708. 

Nawiążę kontakt z posiadaczmi Sony 
Playstation w celu wymiany gier. 
Obecnie posiadam: Tekken 2, Disrup- 
tor, Uandal - Hearts. Krzysztof Jany, 
ul. Roździeńskiego 96/10, 40-203 
Katowice, tel. (032) 597084. 

Czy pamiętacie o klubie Mangi i Anime 
- Magazine? To już pół roku. Klub posiada 
ytfasną stronę internetową pod adresem 
www.free.polbox.p!./m/mangazin. 
Zapraszamy wszystkich Otaku. Mi¬ 
chał Kurnik, ul. Batorego 18/1,43-300 
Bielsko-Biała, tel. (033) 28827 (od 
17:00 do 21:00). 

Nawiążę kontakt z posiadaczami Atari 
ST Jaguar. Sprzedam memory track do 
Jaguara za 135 zł oraz grę Primal Ra¬ 
gę za 195 zł. Grzegorz Aschler, ul. Ja¬ 
nowicka 304, 43-512 Janowice, tel. 
(033) 112655 (Środa 17:15 do 19:45). 
Nawiążę kontakt z graczami w Doom 
Troopera w celu wymiany kart. Maciej 
Jastrzębski, ul. Gustawa Morcinka 
14, 08-110 Siedlce, tel. (025) 39343. 
Service-X-System, korespondencyjny 
klub porad taktyk do gry X-Com UFO 2. 
100% odpowiedzi. Napisz, a przyśle¬ 
my Ci dodatkowe informacje odnośnie 
klubu. Damian Jamróz, ul. Leśna 1, 
47-303 Krapkowice. 

Zakładam klub korespondencyjny 
użytkowników PC. Na co czekasz? 
Nie zwlekaj. Odpowiedź na 100%. 
Marcin Kempa, ul. Piłsudskiego 33, 
63-900 Rawicz. 


KOPIĘ 


Stację dysków 5,25” oraz Secret Ser- 
vice CD 42 za 10 - 15 zł. Damian 
Lipski, Ogorzelnlk 57,42-320 Niego¬ 
wa (090) 356105. 

Oryginalne gry: Doom 2, Theme Park. 
Cena do uzgodnienia. Daniel Kazek, 
ul. Wagowa 70/28, 42-540 Sosno¬ 
wiec, tel. (032) 2922722. 

Opis do gry Sołtys. Przy okazji zachę¬ 
cam do wstępowania do mojego klubu 
miłośników gier komputerowych. Do¬ 
minik Samek, os. Wilkowe 5/7, 
31-901 Kraków. 

Gry na Atari 800 XL, XE (na dyski¬ 
etkach) w szczególności Mule. To¬ 
masz Juszczyk, ul. Wojska Polskie¬ 
go 11/18, 78-200 Białogard. 

Każdą grę na Sony PSX. Cena 70 zł 
(do uzgodnienia) oraz gazety zachod¬ 
nie po 10 zł. Wymienię się grami na 
Sony. Sprzedam Segę Saturn za 500 zł. 

Paweł Ferenc, Aleksandrowo 12, 
16-504 Maćkowa Ruda, tel. (09) 
0609173. 



Rozwiązanie do gry Kajko i Kokosz 
(na Amigę) za ok. 6 zł. Adam Klim¬ 
czyk, ul. Jedlińska 50, 43-220 Bojszo¬ 
wy, tel. (032) 2189148. 

Tanio gry na PC. Mile widziany katalog 
z cenami I wymaganiami sprzętowymi. 

Paweł Capłap, Osiedle 35/2, 11-312 
Sątopy. 

Gry na A 500: Moonstone, UFO 1 i 2, 
Dungeon Master 2. Ceny w granicach 
rozsądku. Nawiążę kontakt z posi¬ 
adaczami Amigi w celu wymiany gier. 

Michał Barczyk, os. Władysława Ło¬ 
kietka 13/17, 32-340 Wolbrom, tel. 
(035) 441542. 

Gamę Boy'a z minimum jedną grą za 
80 -100 zł. Paweł Starzyński, ul. Ko¬ 
synierów 6/1, 78-524 Złocieniec, tel. 
(0961) 71855 wew. 441, 

Kupię lub wymienię na inne czasopis¬ 
ma komputerowe Secret Servide 1 - 6, 
11 oraz Świat Gier Komputerowych 1 - 4, 
9 -12/93,1,3 - 6, 9,11,12/94, 3 - 7/95. 
Szymon Silski, Targanice 49, 34-120 
Andrychów. 

PC Power Pad Pro do 40 zł oraz grę 
F-22 Ughting II w dobrym stanie do 

60 zł. Michał Konowoł, ul. Ks. Wajdy 2, 
42-600 Tarnowskie Góry. 

Opis do gier na PC: LBA2, Gabriel 
Knight, Tajemnica Statuetki PL, Police 
Quest 4, Maniac Mansion 2 Kupię też 
SSCD 42 za 10 zł. Mirek Jętka, ul. 
Jarosława Iwaszkiewicza 110/6, 70- 
786 Szczecin, tel. (091) 640249. 

Za zaliczeniem pocztowym albumy 
Thorgala: Strażniczka Kluczy, Sło¬ 
neczny Miecz, Niewidzialna Forteca 
po 4,50 zt/szt. Sprzedam gry na PSX: 
Ragę Racer, Total NBA’97, Die Hard - 
82 zł/szt. Doom, Tekken - 70 zł/szŁ 
W ceny gier wliczony jest koszt 
przesyłki. Oskar Nowak, ul. Tuwima 
55/5, 90-025 Łódź, tel. 742217. 

Sony Playstation. Cena do 500 zł. 
Daniel Lewicki, ul. E. Plater 8/40, 88- 
100 Inowrocław, tel. (0536) 520553. 
Sony Playstation za ok. 750 zł oraz 
sprzedam Secret Service nr 2 - 5, 8. 
Bartosz Cesarz, ul. Lotników 15/66, 
88-190 Barzin, tel. 833496 (od 9:00 
do 17:00). 

Kupię lub wymienię większą ilość car- 
tridge na Segę 16 Bit oraz Nintendo 
64. Oferta, tytuł, cena. Darek Bory- 
siuk, Rynek 36/2, 59-700 Bolesła¬ 
wiec, tel. 7322795 (do 11:00 lub po 
19:00). 

Grę Virtua Fighter w cenie do 50 zł. 
Michał Żuk, ul. Chwalimki 17/6, 
78-461 Stary Chwalim. 

Opis przejścia gry Ultima Underworld 2. 
Wymienię się grami na CD. Najchęt¬ 
niej na strategie lub przygodówk), np. 
Polanie, Fiy of the Amazon Qeen. Ja¬ 
rosław Szkuta, ul. Chodkiewicza 24/19, 
85-064 Bydgoszcz, teljfax. (052) 
210114. 

Oryginalną Wing Commander IV na 
PC. Cena do uzgodnienia. Najchętniej 
Szczecin lub okolice. Radosław Bo- 
nikowski, ul. Wierzyńskiego 3/6, 
70-786 Szczecin, tel. (091) 640417 
(po 21:00). 

Kupię skaner za przyzwoitą cenę. Po¬ 
krywam wszystkie koszty przesyłki. 

Krzysztof Polak, 39-443 Dąbrowica, 
Ślęzak) 34, tel. (015) 8118708 (po 
południu). 

Czasopismo o grach komputerowych 
z rozwiązaniem gry Dune 2 na PC dla 
rodu Ordosów. Cena do uzgodnienia. 
Dzwonić. Piotr Antoniak, ul. Witosa 
1/35, 21-040 Świdnik, tel. (081) 
683626. 


























ZAPRENUMERUJ 



Prenumerata półroczna 
w cenie 19,20 zł (3,20 zł za jeden numer) 


Prenumerata roczna 

w cenie 36,00 zł (3,00 zł za jeden numer) 


Zamawiając prenumeratę naszego pisma możesz być 
pewien, że: 

»• oszczędzisz pieniądze! 

» oszczędzisz czas! 

*■ nie przegapisz żadnego numeru! 


NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW ŚGK PROSTO DO DOMU! 


Proponujemy Wam także zamieszczenie na 
łamach naszego pisma darmowych ogłoszeń! 
Blankiet drukujemy poniżej! 
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ARCHIWALNE NUMERY 
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Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić 
archiwalne numery ŚGK oraz CD-ŚGK wyszczególnione 
na blankiecie prenumeraty. Cena każdego egzemplarza 
ŚGK wynosi 3,00zł, natomiast CD-ŚGK 9,60zł 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić 
zamieszczony obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię 
pozycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na nasze 
konto. Na jednym blankiecie można zamawiać kilka 
numerów archiwalnych. Należy wtedy pomnożyć ilość 
egzemplarzy przez cenę jednej sztuki. Można również 
zamawiać jednocześnie numery archiwalne i prenumeratę. 
Termin realizacji zamówienia: 10 dni od daty otrzymania 
wpłaty. 

Ilość egzemplarzy archiwalnych jest ograniczona. 


UWAGA! 

Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na 
zakup numerów archiwalnych, 
których nie umieszczono w ofercie. 

Redakcja nie realizuje sprzedaży 
za zaliczeniem pocztowym. 

I-1 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 
nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 

Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 

Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 

UWAGA: 


ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 
























► PROWADZIMY SERWIS SPRZĘTU 
FIRMY „COMMODORE“ 


► SPRZEDAJEMY WSZELKIEGO TYPU 
AMIGOWY HARDWARE 

► JESTEŚMY DEALEREM FIRM 
„ELSAT" „ELBOX“ I „EUREKA" 


► SPRZEDAJEMY OPROGRAMOWANIE 
PUBLIC DOMAIN ORAZ OPROGRAMOWANIE 
NA PŁYTACH CD 

► MOŻNA U NAS TAKŻE KUPIĆ AMIGI 1200 
I CD32 NAPRAWIAMY WSZYSTKIE 
KOMPUTERY O MONTAŻU 
POWIERZCHNIOWYM 

WARSZAWA 
UL. BATOREGO 10 
TEL. (022) 25-93-70 
e-mail robaczek@stodola.pw.edu.pl 



zy premierowe gry na krążku CD 


Dark Moon - typowa strzelanka. 
•Dwanaście poziomów 
•Trzy urozmaicone rodzaje grafiki 
•Setki przeciwników i przeszkód 
•Znakomite efekty dźwiękowe 


Autka - szaleństwo 
małych czterech kółek. 
•Dwadzieścia mocno 
urozmaiconych torów 
•Miny, rakiety, plamy oleju 
- walka o przetrwanie 
•Możliwość gry przez 
dwóch graczy 

jednocześnie na tym 
samym komputerze 
•Znakomite efekty 

dźwiękowe 


Mr. Tomato - gra platformowa. 
•Szesnaście poziomów 
•Mnogość rozmaitych przeciwników 
•Cztery rodzaje grafiki 
•Muzyka prosto z CD 


■ 


Krążek CD 


TYRIAN 
KOSMOS 
CA STARSHIP 
ISLE OF THE DEAD pełen 

zabawy!!! 


SSSM 
INT.TENNIS 
FRANKENSTEIN 
BS WRESTLING 
SPY MASTER 
BALLTRIS 

Dziesięć 
gier w 
każdym 
zestawie! 


SOŁTYS 
MEGA BLAST 
STALOWE NERWY 
INT. SOCCER 
OP. COMBAT II 
THE MACHINES 
SINKORSWIM 
ARNIE II 
KARZEŁ 
FUNNY FRUITS 
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KOMPUTER MULTiMEOi 

KONSOLE SONY PLAISTA1K 
GfiAZ V.'!EL£ GIER NA PC CD 
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AD2044 - 2 krążki doskonałej 
multimedialnej przygody opartej na 
scenariuszu Juliusza Machulskiego do 
filmu SEKSMISJA! Gra wyróżniona 
została wieloma nagrodami za 
najlepszą polską grę przygodową! 

(Gra tylko pod WINDOWS95) 



Niepowtarzalna okazja zdobycia wiedzy 
w przyjemny i łatwy sposób! Nauka 
aktualnych przepisów, testy 
psychomotoryczne, wiele innych 
Aktualne testy 


• pełny tekst ustawy o ruchu 
drogowym 

• zasady przeprowadzania 
egzaminu państwowego 

• pytania egzaminacyjne kategorii 

A, B, C, D, T 

• sprawdzian wiadomości w 
formie testów 

• łącznie ponad 2000 pytań i 300 
ilustracji 


LK 


Gry dostępne we wszystkich dobrych sklepach komputerowych oraz w sprzedaży wysyłkowej. 
Ceny gier: 3w1- 69zł, AD2044- 120zł, Classicl- 69zł, Classic2- 69zł, Prawo Jazdy- 44zł 
Przy zamówieniu poniżej lOOzł do łącznej ceny gier doliczane są koszty wysyłki 5zł. 

Nasz adres: LK AVALON, skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszów 2 


Zamówienia można również składać przez internet: 

http://www.lkavalon.com e-mail:zakupy@lkavalon.com 

Na zamówieniu należy podać swój dokładny adres z kodem pocztowym oraz typ komputera! 






















G-Police t0 ekscytująca strzelanina powietrzna 

• z elementami 

W podrasowanym śmigłowcu 

będziesz przemierzał futurystyczne miasto. 


„ Jź*" i Playstation, są zarejestrowanymi znakami towarowymi Sony Computer Entertainment Inc. 
© 1997 Psygnosis Limited. Wszystkie prawa zastrzeżone. 

G Police Psygnosis i Psygnosis są znakami towarowymi Psygnosis Limited. 


PSYGNOSIS 


Playstation 


Ni® daj s fę wrobfć w gry pirackiej. Polska instrukcja i hologram to znak, że wszystko jest O.K,! 
Konsole Playstation z oryginalną kartą gwarancyjną objęte są petną roczną gwarancją. 


Playstation 
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